

















































































Esittelen tässä tutkielmassa hyppylistan probabilistista ja  determinististä ver-
siota sekä näiden algoritmeja ja aikavaatimuksia. Vertailen jonkin verran myös 
muita tietorakenteita hyppylistoihin. 




Hyppylista  on  linkitettyä  listaa  muistuttava  tietorakenne,  joka  on  alunperin 
kehitetty vaihtoehdoksi hakupuille. Hyppylistat voivat olla joko probabilistisia 
tai deterministisiä. Probabilistinen hyppylista käyttää tasapainotukseen satun-
naislukuja.  Satunnaisuudesta  johtuen  hyppylistoille  saadaan  hyvä  odotetta-
vissa oleva aikavaatimus ja  samalla tietorakenne on yksinkertainen toteuttaa 
käytännössä.  Deterministinen  hyppylista  tasapainottaa  itsensä  algoritmisesti 
eikä satunnaislukujen avulla. Niinpä sille pystytään laskemaan todelliset aika-
vaatimukset, kun taas probabilistiselle hyppylistalle on järkevää laskea toden-
näköisiä aikavaatimuksia.
Tässä tutkielmassa tarkastelen aluksi sanakirjojen toteutukseen perinteisesti 
käytettyjä  tietorakenteita  kuten  puita  ja  linkitettyjä  listoja  sekä  niiden  aika-
vaatimuksia. Kolmannessa luvussa esittelen probabilistista hyppylistaa ja nel-
jännessä luvussa hyppylistalle kehitettyä determinististä versiota. 
2. Sanakirjoista
Sanakirja on kokoelma alkioita, joilla yksi tai useampia avaimia. Siihen voidaan 
lisätä alkioita tai poistaa niitä, lisäksi voidaan tehdä hakuja.  Sanakirjan  alkiot 
on järjestetty avaimen mukaan. Sanakirja voisi sisältää esimerkiksi opiskelijatie-
tueita käsittäen opiskelijan nimen, osoitteen ja kurssitiedot,  jolloin avain olisi 
opiskelijan henkilötunnus. [Juhola, 2009].
Tässä tutkielmassa tietorakenteiden esimerkeissä tietoalkio ja avain ovat sa-
mat yksinkertaisuuden vuoksi. Pseudokoodeissa avain ja tietoalkio ovat erik-
seen.
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Sanakirja voidaan toteuttaa esimerkiksi binääripuuna tai linkitettynä listana. 
Linkitetyssä  listassa  solmut  ovat  peräkkäin listassa  siten,  että  jokaisesta  sol-
musta on viite seuraavaan solmuun. Haku linkitetystä listasta ei ole kovin teho-
kasta, sillä pahimmassa tapauksessa joudutaan käymään kaikki listan solmut 
läpi eli aikavaatimus on O(n). 
Binäärihakupuissa solmut on järjestetty hierarkkisesti  puumaiseksi raken-
teeksi. Binäärihakupuu rakentuu siten, että jokaisella solmulla on enintään kak-
si lasta. Vasemmanpuoleisen lapsen tallettama arvo on pienempi kuin sen van-
hemman arvo, ja oikeanpuoleisen suurempi. Binääripuusta hakeminen on te-
hokkaampaa kuin listasta, mutta pahimmassa tapauksessa joudutaan edelleen 
käymään kaikki puun solmut läpi. Pahin tilanne saataisiin jos solmut lisättäisiin 
puuhun  suuruusjärjestyksessä.  Keskimäärin  haku  binääripuusta  toimii  kui-
tenkin O(log n) ajassa, jossa n on solmujen lukumäärä. [Juhola, 2009].
Binääripuita paremmin toimivia tietorakenteita ovat hakupuut, joita pide-
tään tasapainossa siten, että puussa ei ole korkeita erillisiä haaroja. Niistä esit-
telen tässä lyhyesti AVL-puun ja B-puun. AVL-puu on tasapainotettu binääri-
puu ja sillä haun aikavaatimus on O(log n), jossa n on solmujen lukumäärä. B-
puut  ovat  tasapainottuvia   monitiehakupuita.  B-puissa  solmun mahdollisten 
lapsien määrä on suurempi kuin kaksi. Esimerkiksi (2-4)-puussa jokaisella sisä-
solmulla on lapsia kaksi, kolme tai neljä. Jokaisessa solmussa on silloin paikka 
kolmelle tietoalkiolle. Nyt vasemmanpuoleiset lapset ovat kaikkia alkioita pie-
nempiä, toiset vasemmalta ovat ensimmäisen ja toisen tietoalkion väliin sijoittu-
via, kolmannet vasemmalta ovat toisen ja kolmannen tietoalkion väliin sijoit-
tuvia  ja  oikeanpuoleiset  kaikkia  alkioita  isompia.  Haun  aikavaatimus  (2-4)-
puulla on O(log n). [Juhola, 2009].
3. Probabilisitiset hyppylistat
3.1. Hyppylista
Pugh  [1990a]  esittelee  hyppylistan  (engl.  skip  list)  vaihtoehtona  tasapaino-
tetuille  puille.  Perusrakenteeltaan hyppylista on kuin yhteen suuntaan linki-
tetty lista. Jokaisesta solmusta on osoitin seuraavaan solmuun. Osalla solmuista 
on lisäksi osoittimia eteenpäin siten, että ne osoittavat pidemmälle kuin seuraa-
vaan solmuun. Eteenpäin osoittimien määrä on solmun korkeus, joka  määri-
tellään satunnaisesti, riippumatta jo olemassa olevien solmujen lukumärästä tai 
niiden korkeuksista. Solmulla, jonka korkeus on i, on siis täsmälleen i osoitinta 
eteenpäin. Nämä osoittimet on numeroitu yhdestä i:hin. Hyppylistan korkeus 
on listan sen  hetkisen korkeimman solmun korkeus.  Korkeuden voi  ajatella 
myös  tasona,  esimerkiksi  jos  kuljetaan  hyppylistaa  eteenpäin  korkeudella  i, 
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voitaisiin sanoa, että ollaan tasolla i,  jolla pysytään niin kauan kun päästään 
etenemään.
Kun uusi hyppylista luodaan, sen korkeudeksi asetetaan yksi. Aluksi listas-
sa on vain pää, joka sisältää pelkästään osoittimen NULL-arvoon. Lisäksi hyp-
pylistalle määritellään jokin MaxKorkeus, jota korkeampia solmuja ei luoda. 
Hyppylista  tasapainottaa  itsensä  käyttämällä  satunnaislukugeneraattoria, 
minkä takia pahimman tapauksen suoritusajat ovat huonoja. Kuitenkin on hy-
vin epätodennäköistä, että hyppylista olisi huomattavan epätasapainossa.
Tasapainon säilyttäminen satunnaislukujen avulla on helpompaa kuin koko 
listan tasapainotus erikseen jokaisen lisäyksen jälkeen. Tällöin muutokset lisä-
tessä ja poistettaessa ovat paikallisia toisin kuin tasapainotetuissa puissa, joissa 
uuden alkion lisäys saattaa aiheuttaa paljon solmujen paikkojen muutoksia en-
nen kuin puu on taas tasapainossa. [Pugh, 1990a].
3.2. Hakualgoritmi
Haku aloitetaan pää-solmun ylimmältä tasolta ja kuljetaan tällä tasolla eteen-
päin niin kauan kun alkio on pienempi kuin etsittävä. Kun nykyisellä tasolla ei 
päästä eteenpäin, jatketaan etsintää yhtä tasoa alempana. Koko ajan kuljetaan 
siis listaa alusta loppuun ja ylhäältä alas. Kun ollaan ensimmäisellä tasolla eikä 
enää voida siirtyä eteenpäin, on etsittävän alkion oltava seuraava alkio (mikäli 
alkio on listassa). [Pugh, 1990a].
Jos  haluttaisiin  hakea  kuvan  kaksi  listasta  alkiota  17,  haku  aloitettaisiin 
päästä  korkeimmalta  tasolta  neljä.  Neljännellä tasolla siirryttäisiin alkioon 6. 
Seuraavaksi siirryttäisiin kahta tasoa alemmas, sillä solmun neljäs osoitin osoit-
taa tyhjään ja kolmas suurempaan alkioon kuin 17. Seuraavaksi siirrytään alki-
oon 9 ja  tasolle 1.  Ensimmäisellä tasolla kuljetaan oikealle niin pitkälle kuin 
mahdollista eli alkioon 12. Nyt ei päästä enää eteenpäin, joten etsittävän alkion 
oltava seuraavassa solmussa mikäli  se  löytyy listasta.  Hakualgoritmi on tar-
kemmin pseudokodina liitteessä 1.
Pughin [1990a] mukaan haun aikavaatimus riippuu hakupolun pituudesta, 
joka taas määrittyy solmujen korkeuksien vaihtelun mukaan. Mikäli solmujen 
korkeudet  vaihtelevat  tasaisesti  haun  aikavaatimukseksi  saadaan  O(log  n). 
Huonoja suoritusaikoja tuottavien hyppylistojen esiintyminen on kuitenkin hy-
vin epätodennäköistä.
Kuva 1. Hyppylista. [Pugh, 1990a].
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3.3. Solmun lisäys 
Lisätessä etsitään oikea paikka samoin kuin haussa ja lisätään uusi solmu. Sol-
muun tallennetaan tietoalkio ja  avain,  minkä lisäksi solmulle annetaan  osoit-
timet-taulukko.  johon sijoitetaan eteenpäin-osoittimet.  Lisäksi siihen  arvotaan 
korkeus. Osoittimien siirtoa varten luodaan apuvektori update. Update-vektoriin 
tallennetaan uuden solmun osoittimiksi tulevat eteenpäin-osoittimet. Lopuksi 
lisätään uusi solmu listaan ja siirretään  update-vektorin osoittimet uuden sol-
mun osoittimet-taulukkoon. Mikäli lisätyn alkion korkeus on suurempi kuin lis-
tan korkeus asetetaan  se uudeksi listan korkeudeksi. Update-vektorin korkeutta 
muutetaan  vastaavasti.  Algoritmi  on  esitetty  tarkemmin pseudokoodina  liit-
teessä  1.  Lisäyksen  aikavaatimusta  dominoi  oikean  lisäyspaikan  haku,  joten 
lisäyksen aikavaatimus on O(log n).
3.4. Solmun poisto 
Kun hyppylistasta poistetaan jokin alkio, pitää aluksi etsiä oikea solmu samalla 
periaatteella  kuin  haussa.  Update-vektoriin  tallennetaan  poistettavan  solmun 
oikealle osoittavat osoittimet. Seuraavaksi solmu poistetaan ja  asetetaan osoit-
timet  oikein.  Mikäli  poistettu  solmu  oli  hyppylistan  korkein  solmu,  vähen-
netään listan korkeutta ja update-vektorin pituutta vastaavasti. Algoritmi on esi-
tetty  tarkemmin pseudokoodina liitteessä 1.  Poiston aikavaatimusta  dominoi 
oikean paikan haku, joten poiston aikavaatimus on O(log n).
3.5. Hakusormet
Pugh  [1990b]  mukaan  hakusormien  (search  fingers)  avulla  hakua  saadaan 
nopeutettua siten, että aikavaatimukseksi saadaan O(log k), jossa k on edellisen 
haetun solmun ja haettavan solmun etäisyys toisistaan. Hakusormi on saman-
lainen muuttuja kuin update-vektori sillä erotuksella, että hakusormea ei luoda 
uudelleen jokaisen operaation yhteydessä. Sormi[k] on viimeksi haettua solmua 
edeltävä solmu tasolla k.
Mikäli  kuvasta  1  olisi  ensin  haettu  alkio  25,  hakusormen  arvot  olisivat 
seuraavat: sormi[1] = 21, sormi[2] = 17 ja sormi[3] = 6. Jos seuraavaksi haettaisiin 
hakusormen  avulla  alkiota  19,  käytäisiin  sormen  osoittimia  pienemmästä 
suurempaan kunnes löydetään solmu, joka on pienempi kuin haettava avain. 
Nyt normaali haku lähtisi siis liikkeelle alkiosta 17.
3.6. Hyppylistojen yhdistäminen
Mikäli halutaan yhdistää (engl.  merge) kaksi hyppylistaa luodaan aluksi uusi 
tyhjä hyppylista, johon lisätään ensin ensimmäisestä listasta solmuja niin kauan 
kun ne ovat pienempiä kuin toisen listan alussa olevat. Seuraavaksi siirretään 
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toisesta listasta niin kauan kun alkiot ovat pienempiä kuin ensimmäisen listan 
ensimmäisiä pienempiä. Tätä toistetaan kunnes kaikki solmut ovat yhdessä lis-
tassa. Mikäli listoissa on samoja alkioita, vain toisesta listasta lisätään ko. solmu. 
Liitteessä 1 on algoritmi pseudokoodina. [Pugh, 1990b].
Pugh [1990b] todistaa, että tämän algoritmin aikavaatimus on kaikilla syöt-
teillä O(log n),  jossa n on pidemmän hyppylistan alkioiden lukumäärä.  Hän 
vertaa aikavaatimuksia tasapainotettujen puiden yhdistämiseen, jolloin saadaan 
myös aikavaatimukseksi O(log n) paitsi erikoistapauksessa jossa toisen puun 
alkiot  ovat  kaikki  suurempia  kuin toisen,  jolloin  aikavaatimukseksi  saadaan 
O(m + log n), jossa m on pienemmän puun solmujen lukumäärä. Myös tämä 
erikoistapaus saadaan suoritettua logaritmisessa ajassa, mutta silloin tarvitaan 
erikseen toinen algoritmi konkatenaatiolle.
4. Deterministiset hyppylistat
4.1. Deterministiset hyppylistat
Munro,  Papadakis ja Sedgewick ovat kehittäneet deterministisiä vaihtoehtoja 
Pughin hyppylistalle. Nämä hyppylistat tasapainottavat itsensä siten, että sol-
mujen korkeudet vaihtelevat tasaisesti  ja  aina tiedetään,  montako samankor-
kuista  solmua on  peräkkäin  siten,  että  välissä  on vain matalampia  solmuja. 
Tästä syystä deterministiselle hyppylistalle voidaan laskea tarkat pahimman ja 
parhaan tapauksen aikavaatimukset. [Munro et al., 1992].
Täydellisesti  tasapainotettu hyppylista  olisi  sellainen,  jossa joka p:s  alkio 
jolla on osoitin tasolla i on osoitin myös tasolla i + 1. Tällaisella listalla haku on-
nistuu logaritmisessa ajassa, mutta lisääminen ja poisto vievät kohtuuttomasti 
aikaa tasapainottamisen vuoksi. Tyydytään siis tietoon siitä, että kahden h kor-
kuisen solmun välissä on enintään n kappaletta  h - 1 korkuista solmua. [Munro 
et al., 1992].
4.2. (1-2)-hyppylista
(1-2) hyppylistassa kahden vähintään h (h > 1) korkuisen solmun  välissä on 
joko  yksi  tai  kaksi  solmua  joiden  korkeus  on  h  -  1.  (1-2)-hyppylista  vastaa 
tällöin (2-3)-puuta. Kuvassa 2 on eräs (1-2) hyppylista ja sitä vastaava hakupuu.
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Kuinka  paljon  osoittimia  (1-2)-hyppylista  tarvitsee  pahimmassa  tapauk-
sessa? Pää-solmulla on floor log n1  eteenpäin-osoitinta. Näiden lisäksi en-
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Nyt saamme  osoittimien enimmäismääräksi täsmälleen 
2nv n11,∀ n≥1
jossa n  on solmujen lukumäärä ja v n1   on ykkösten lukumäärä n1 :ssa 
kun se esitetään binäärisessä muodossa [Munro et al. 1992, ks. Graham et al., 
1989,  ss.  113-114  ].  Siis  osoittimien  lukumäärä  on  aina  pienempi  kuin  2n. 
[Munro et al., 1992].
Haku  (1-2)-hyppylistasta  tehdään  samoin  kuin  probabilistisesta  hyppy-
listasta. Määritelmän perusteella kahden  h korkuisen solmun välissä on enin-
tään kaksi h - 1 korkuista solmua. Kun haussa on otettu kaksi askelta oikealle, 
voidaan  suoraan  liikkua  tasoa  alemmas  eikä  tarvitse  ottaa  enää  kolmatta 
Kuva 2. (1-2)-hyppylista ja vastaava (2-3)-puu. [Munro et al., 1992].
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askelta oikealle, sillä seuraava solmu olisi välttämättä korkeampi ja siten jo tut-
kittu.  Nyt  saadaan  pahimmassa  tapauksessa  2 floor log n1  vertailujen 
määräksi, kun  ilman  tätä  huomiota  määräksi  saataisiin  3 floor log n1 . 
[Munro et al., 1992].
Kun uutta solmua lisätään, se lisätään oikealle paikalleen ja  korkeudeksi 
asetetaan yksi. Mikäli tämän jälkeen ensimmäisen tason solmuja on kolme pe-
räkkäin,  kasvatetaan  keskimmäistä  alkiota  yhdellä  tasolla.  Mikäli  tämä  taas 
aiheuttaa  kolme  peräkkäistä  toisen  tason  solmua,  kasvatetaan  taas  keskim-
mäistä ja niin edelleen. Esimerkiksi alkion 15 lisääminen kuvan 2 hyppylistaan 
aiheuttaa  ensin  elementin  13  kasvamisen  toiselle  tasolle,  joka  taas  aiheuttaa 
elementin 17 kasvamisen kolmannelle tasolle ja tämä aiheuttaa vielä elementin 
17 kasvamisen uudelleen tasolle neljä. [Munro et al., 1992].
Uuden solmun lisääminen yllä kuvatulla algoritmilla saattaa pahimmillaan 
aiheuttaa floor log n1 elementin kasvamisen. (2-3)-puun tapauksessa tämä 
ei olisi ongelma sillä jokainen muutos vie vakioajan. Hyppylistan tapauksessa 
aika riippuu osoittimien varastointitavasta. Mikäli osoittimet halutaan tallentaa 
taulukkoon,  joudutaan  jokaisen  tason  kasvatuksen  yhteydessä  kopioimaan 
osoittimet uuteen, suurempaan taulukkoon. Tällöin yhden solmun kasvaminen 
tasolta  h tasolle  h  + 1 vaatii  Θ(h) osoittimen muuttamisen. Koska pahimmassa 
tapauksessa  kaikkien  solmujen  (korkeuksiltaan  1,  2,  ...  ,  floor log n1 ) 
korkeutta lisätään, alkion lisäämisen aikavaatimus voi olla enintään Θ( log2n ). 
[Munro et al., 1992].
Pienempi  aikavaatimus  saadaan  jos  tallennetaan  osoittimet  linkitettyyn 
listaan. Tämä tosin voi jopa kolminkertaistaa tarvittavan tilan määrän. Osoitti-
mien  enimmäismääräksi  saadaan nyt  6n.  Tämän ratkaisun etuna  on  koodin 
yksinkertaisuus. [Munro et al., 1992].
Mikäli tilavaatimus 6n on jossain tilanteessa liian suuri, voidaan lisäys suo-
rittaa logaritmisessa ajassa ja osoittimien ylärajaksi saadaan 2,282n seuraavalla 
tavalla. Eteenpäin-osoittimet tallennetaan taulukoihin, joihin varataan tilaa sol-
mujen kasvulle. Kun solmu kasvaa uusi osoitin lisätään taulukkoon mikäli tilaa 
on. Jos tilaa ei ole kopioidaan taulukko nyt uuteen taulukkoon, johon taas vara-
taan ylimääräistä tilaa. Solmujen poistossa toimitaan vastaavalla tavalla, eli kun 
tilaa on käytössä esimerkiksi alle puolet,  pienennetään taulukkoa.  Poiston ja 
lisäyksen aikavaatimukseksi saadaan nyt Θ(log n). [Munro et al., 1992].
5. Johtopäätökset
Deterministisestä hyppylistasta voidaan laskea tarkat aikavaatimukset kun taas 
probabilistisella hyppylistalla on järkevää laskea todennäköinen aikavaatimus.
Deterministisen  hyppylistan  etuna  verrattuna  tasapainottuviin  puihin  on 
sen mahdollisesti helpompi ohjelmoitavuus. Tosin molempiin joudutaan joka 
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tapauksessa tekemään tasapainotusalgoritmit perusalgoritmien lisäksi. Probabi-
lististen hyppylistojen etuna taas on se, että monimutkaiset tasapainotusalgo-
ritmit  korvataan yksinkertaisella  kolikonheittoalgoritmilla,  joka tasapainottaa 
puun. Kumpikin hyppylista on aikavaatimuksiltaan samantasoinen tasapaino-
tettujen puiden kanssa.
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Algoritmi hae (lista, hakuavain)
    x ← lista.pää
    for ( i ← lista.taso ; i > 1 ; i++ )
        while ( x.osoittimet[i].avain < hakuavain )
            x ← x.osoittimet[i]
    x ← x.osoittimet[1]
    if ( x.avain = hakuavain )
        return x.value
    else
        return false
Algoritmi Lisää(lista, hakuavain, lisättävä)  
   update[lista.taso]
   x ← lista.pää
   /* Haetaan oikea kohta, aina kun on liikuttu alaspäin ja
    * oikealle lisätään senhetkisen solmun i:s osoitin
    */update vektoriin 
   for ( i ← lista.taso ; i > 0 ; i++ )
      while ( x.osoittimet[i].avain < hakuavain )
         x ← x.osoittimet[i]
      update[i] ← x
   x ← x.osoittimet[1]
   if (x.avain = hakuavain)
      x.arvo ← lisättävä
   else
      uusiTaso ← generoiTaso()
      if ( uusiTaso > lista.taso )
         for ( i ← lista.taso + 1 ; i < uusiTaso ; i++ )
            update[i] ← lista.pää
         lista.taso ← uusiTaso
      x ← luoUusiSolmu( uusiTaso, hakuavain, lisättävä )
      /* Siirretään update-vektorin osoittimet 
       */ uuteen solmuun
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      for ( i ← 1; i < uusiTaso ; i++ )
         x.osoittimet[i] ← update[i].osoittimet[i]
        update[i].osoittimet[i]
Algoritmi Poista (lista, hakuavain)
   update[lista.taso]
   x ← lista.pää    
   for ( i ← lista.taso ; i > 0 ; i++ )
      while ( x.osoittimet[i].avain < hakuavain )
         x ← x.osoittimet[i]
      update[i] ← x
   x ← x.osoittimet[1]
   if ( x.avain = hakuavain )
      for ( i ← 1 ; i < lista.taso ; i++ )
         if( update[i].osoittimet[i] ≠ x)
             break
         update[i].osoittimet[i] ← x.osoittimet[i]
      while (lista.taso > 1  and
             lista.pää.osoittimet[lista.taso] = NIL )
         lista.taso ← lista.taso - 1
Algoritmi haeSormenAvulla (lista, hakuavain)
   t ← 2
   if (lista.sormi[1] < hakuavain)
      /* Liikutaan eteenpäin kunnes löydetään suurin taso
       * jolla solmu on vielä pienempi kuin hakuavain.
       */
      while ( t ≤ lista.taso 
              and lista.sormi[t].avain < hakuavain )
         t++
      t--
      x ← lista.sormi[t]
   else
      /* Liikutaan taaksepäin kunnes löydetään pienin taso
       * jolla hakuavain on vielä pienempi kuin solmu.
       */
      while ( t ≤ lista.taso 
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              and lista.sormi[t].avain ≥ hakuavain
         t++
      if( t < lista.taso )
         t ← lista.taso
         x ← lista.pää
      else
         x ← lista.sormi[t]
   for ( i ← t ; i > 1 ; i++ )
      while ( t ≤ x.osoittimet[i].avain < hakuavain )
         x ← x.osoittimet[i]
      lista.sormi[i] ← x
   x ← x.osoittimet[1]
   if ( x.avain = hakuavain )
      return x.arvo
   else
      return false
Algoritmi yhdistä (lista1, lista2)
   vaihdettu ← true 
   lista ← uusiLista()
   lista.level ← max( lista1.taso, lista2.taso )
   for( i ← 1 ; i < lista.taso ; i++ )
      update[i] ← lista.pää
        
   while ( lista1.pää.osoittimet[1] != NIL and
           lista2.pää.osoittimet[1] != NIL )
      avain1 ← lista1.pää.osoittimet[i].avain
      avain2 ← lista2.pää.osoittimet[i].avain
     
      if ( avain1 > avain2 )
         lista1, lista2 ← lista1, lista2
         avain1, avain2 ← avain2, avain1
         vaihdettu ← not vaihdettu
      t ← 1
      repeat
         update[t].osoittimet[t] ← lista1.pää.osoittimet[t]
         t++
      until t > lista.taso 
            or lista1.pää.osoittimet[t].avain > avain2
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      t++
        
      x ← lista1.pää.osoittimet[t]
      for ( i ← t ; i > 1 ; i-- )
         while ( x.osoittimet[i].avain ≤ avain2 )
            x ← x.osoittimet[i]
         update[i] ← x
         lista1.pää.osoittimet[i] ← x.osoittimet[i]
            
      if (key2 = x.avain)
         if (vaihdettu)
            x.value ← lista2.pää.osoittimet[1].arvo
         y ← lista2.pää.osoittimet[1]
            
         for ( i ← 1 ; i < y.taso ; i++ )
            lista2.pää.osoittimet[i] ← y.osoittimet[i]
            
   if (lista2.pää.osoittimet[1] = NIL
      jäljellä ← lista1
   else
      jäljellä ← lista2
        
   for ( i ← 1 ; i < jäljellä.taso ; i++ )
      update[i].osoittimet[i] ← jäljellä.pää.osoittimet[i]
   
   /* Seuraavat rivit tarvitaan koska olemme saattaneet  poistaa
    * alkioita, joilla on kaksoiskappale toisessa listassa.
    */   
   for ( i ← jäljellä.taso + 1 ; i < lista.taso ; i++)
      update[i].osoittimet[i] ← NIL
   while ( lista.pää.osoittimet[lista.taso] = NIL
           and lista.taso > 1 )





Viimeistään  viimeisen  vuosikymmenen  aikana  internetistä  on  tullut  yleinen, 
lähes kaikkien käyttämä teknologia. Internetistä on sittemmin käytetty sellaisia 
metaforia kuin virtuaalitodellisuus ja kyberavaruus. Tässä tutkielmassa tarkas‐
tellaan  nimenomaan  internet‐identiteettiä  koskevia  kysymyksiä.  Tutustumme 
kahteen  vallitsevaan  viitekehykseen,  joiden  avulla  internet‐identiteettiä  ja  in‐
ternet‐käyttäytymistä on  tulkittu,  ja havaitsemme, että  identiteetin käsittämis‐
tapa  vaikuttaa  suuresti  tutkijoiden  ajatuksiin  internet‐teknologiasta.  Lähes‐
tymme  aihetta  sekä  internet‐tutkimuksen  arvostetuimpien  ajattelijoiden  että 
internetin käyttöesimerkkien avulla. 
 





Muutama vuosi sitten olin kyläilemässä mummolassa yhtä aikaa enoni perheen 
kanssa. Puuhailin jotain serkkujeni kanssa kunnes yhtäkkiä huomasin yhden 
heistä olevan poissa. Hieman hätääntyneenä kysyin kahdelta jäljelle jääneeltä 
sisarukselta minne heidän pikkusiskonsa on joutunut, johon he yksissä tuumin 
ilmoittivat ”no Elisa on varmaan nettailemassa. Niin se aina kotonakin hiipii 
koneelle ja menee pikkukakkoseen nettailemaan.” Ja kuinka ollakaan, tietoko-
neen äärestä tuo neljävuotias pikkuviikari sitten löytyikin. En oikein osannut 
suhtautua tapahtuneeseen. Olin yllättynyt siitä kuinka käytännönläheisesti 
”nettinatiivit”, ykkösten ja nollien sukupolvi, suhtautuu internetiin. ”Pikkukak-
konen” näyttäytyi heille jotenkin samanaikaisesti sekä paikkana että toiminta-
na, silti se ei ole mitenkään erillinen tästä maailmasta. Se on ikään kuin leikki-
kenttä, jolla on mahdollista leikkiä.  
Elisa-serkkuni ei ole ainoa internetiä käyttävä suomalainen, sillä Inter-
networldstatsin (2010) mukaan noin 83 prosenttia Suomen kansalaisista käyttää 
internetiä. Koko planeetalla arvioidaan olevan noin 1.7 miljardia internetin 
käyttäjää, joka on reilu neljännes planeetan populaatiosta. Internetin nopea le-




täviä ongelmia, joihin ei ole yksiselitteisiä ratkaisuja. Internetistä puhuttaessa ja 
siitä tehtyjä julkaisuja luettaessa on varauduttava ristiriitoihin.  
Kaikkien tutkijoiden yleisesti hyväksymää internet-teoriaa ei ole siis kehi-
tetty, paremminkin päinvastoin. Internetin tutkimus on keskittynyt hyvin pit-
källe erikoistuneisiin osa-alueisiin aina ihmisen valinnanvapautta korostavista 
postmoderneista tutkimussuuntauksista kyberfeministeihin ja internet-tutki-
muksen kentällä normaalia perustutkimusta edustavaan etnografiseen lähes-
tymistapaan. 
Tutkimuksessa käymme läpi internet-identiteetistä käytyä keskustelua, 
erittelemme erilaisia internetin käyttötapoja, tutustumme aiheesta tehtyihin 
tutkimuksiin ja esitettyihin teorioihin sekä käymme läpi esimerkkejä, jotka pal-
jastavat internet-identiteetille ominaisia piirteitä. Käsittelemme kysymyksiä in-
ternet-identiteetin muodostamisesta, sen uskottavuudesta ja sukupuoli-
identiteettiongelmasta. Tutustumme kahteen vallitsevaan viitekehykseen, joi-
den avulla internet-identiteettiä ja internet-käyttäytymistä on tulkittu. Tutki-
muksen taustalla voidaan pitää kysymystä internet-identiteetin suhteesta reaa-
limaailman subjektiin – henkilöön. 
Tutkimus on jaoteltu neljään lukuun. Toisessa luvussa luomme pohjan in-
ternet-ilmiöiden ymmärtämiselle pohtimalla tekniikan ja ihmisen suhdetta sekä 
niitä ominaisuuksia, jotka tekevät internetistä poikkeuksellisen teknologian. 
Kolmannessa luvussa alkaa varsinainen asian käsittelyosio. Lähdemme liikkeel-
le kysymällä: ”Mitä identiteetistä on kirjoitettu?” Muodostamme modernin ja 
postmodernin käsityksen välisen kiistan, joka määrittelee internet-identiteetin 
tutkimusta. Otamme selvää, mitä postmodernistit ovat internetistä sanoneet, 
mutta annamme puheenvuoron myös postmodernismin kriitikoille, etnogra-
feille, jotka edustavat modernia identiteettikäsitystä. Kolmas luku jatkuu osiol-
la, jossa tutkitaan, pätevätkö oikeassa elämässä identiteetin muodostamiselle 
tärkeät ominaisuudet ja asiat internet-identiteetin muodostamisessa. Tämän 
jälkeen tutkailemme esimerkkien avulla, millaisia internet-identiteettejä käyttä-
jät ovat internetissä rakentaneet. Tutkimus päättyy yhteenvetoon ja pohdin-
taan, jossa vedetään lankoja yhteen ja tutkitaan mihin on päädytty. 
2. Taustatietoa tekniikasta 
Tässä  luvussa keskustelemme sekä  tekniikasta yleensä että niistä ominaisuuk‐







ta  on  yleisesti  sanottu.  Puhumme  siis  tekniikasta  yleisellä  tasolla,  internet‐
teknologiaa käsitellään seuraavassa kohdassa. Vastaamme sellaisiin kysymyk‐
siin kuin ”mitä tekniikka ja teknologia ovat?” ja ”onko käsitteillä jotain eroa?”. 
Keskustelemme  myös  siitä,  mitkä  ovat  käyttäjien  motiivit  teknologian  käyt‐
töönottoon.  
Kirjassaan  ʺTekniikan  suuret kertomuksetʺ Timo Airaksinen  (2003) aloit‐
taa selvityksensä toteamalla, että teknologia‐sana on vakiintunut englannin kie‐
leen  vasta  1900‐luvun  alussa  ja  suomen  kieleen  sana  rantautui  luonnollisesti 
englannin kielestä. Teknologia  ei ole  tiedettä  samassa mielessä kuten  esimer‐
kiksi fysiikka on, mutta se ei myöskään ole  tekniikan tutkimusta. Teknologiaa 
onkin yläkäsitteenä jonkun tieteen tai käytännönalan konventioista – siitä miten 











Teknologiadiskurssia  seuratessa käy  selville hyvin nopeasti ne  rajalinjat, 
joihin teknologiasta kirjoittajat on jaettavissa. Kaksi kantaa on niinkin yksinker‐
taiset kuin teknologian puolestapuhujat eli tekno‐optimistit ja teknologiaan va‐
rauksellisesti  suhtautuvat  teknopessimistit  (osassa  lähteistä  puhuttiin  myös 
teknofoobikoista  (mm. Miller & Slater, 2000)). Teknopessimistien kanta on  tii‐
vistettävissä Airaksisen  (2003,  s.  23)  huomioon  ʺtekniikka  tuhoaa  ihmisen  ja 
kulttuurin välisen olennaisen suhteen  ja nimenomaan  tuhoaa mahdollisuuden 
yhtenäiskulttuuriinʺ.  Pessimistien mukaan  elämme  yhteiskunnassa,  jossa  tek‐
niikka  on  osana  elämää  kehdosta  hautaan,  ja  nimenomaan  koneiden  ehdolla 
eläminen on asia,  jota teknopessimistit kaihtavat. George Orwellin 1984 lisäksi 
tunnetuin teknopessimistinen kuvaus lienee Chaplinin mykkäelokuva Nykyai‐
ka,  jossa  klassinen  hahmo  Pikku Kulkuri  aloittaa  elämänsä  tehdastyöläisenä. 
Elokuvan ollessa komediallisen hauska, se sisältää silti erittäin vahvan yhteis‐





kunnallisen  sanoman.  Filmissä  tehdas,  tehokkuus,  tuottavuus,  (modernisaa‐
tion)  rattaat  ja ajan  tarkka mittaaminen ovat asioita,  jotka vievät  ihmistä pois 
huolettomasta elämästä – ”alkutilasta”, jossa elämä oli luonnollista. Modernina 
aikakautena ihminen on osa konetta ja Pikku Kulkurin kohtalona on konkreet‐





Tekno‐optimisteilla  ei  ole  takanaan  yhtä  vakuuttavia  teoretisoijia  kuin 




valintojen määrällä. Vapauden  ideologia  on  perinteisesti  ollut  tekno‐optimis‐
teille tärkeä argumentti. Autot,  lentokoneet  ja tietoverkot ovat auttaneet meitä 
vapautumaan  luonnon  rajoituksista – maailmasta on  tullut pienempi  ja aikai‐














että huonoja puolia,  ja vaikkei  teknorealismista muissa  lähdekirjoissa mainita‐
kaan, se edustanee kuitenkin määrällisesti suurin joukko ihmisiä. 
Teknologiaa on  siis pidetty välineenä,  joka  toisaalta  luo uusia mahdolli‐
suuksia, mutta samalla kahlitsee käyttäjänsä tekniikan luomiin uusiin rajoituk‐
siin.  






















esimerkiksi  autoon  tai  lentokoneeseen  verrattuna? Yksinkertainen  vastaus  on 





mediaa  80‐luvulla  ja  päätyi  esittämään  kolme mediakategoriaa,  joihin  kaikki 
mediat  ovat  luokiteltavissa:  1. massamedia,  2.  kasvokkain  tapahtuvaan  kom‐
munikaatio  sekä  3.  koneiden  avulla  tapahtuvaan  kommunikaatio.  Rogersin 
mallissa tärkeä termi oli vastaanottajan  ja  lähettäjän suhde: massamediassa  lä‐
hetetään yhdeltä usealle, kasvokkain tapahtuva kommunikaatio on yhdeltä ih‐




tio  näyttää  samalta. Rogersin mukaan  ihmisjoukossa puheenvuoro  luonnolli‐
sesti  siirtyy  henkilöltä  henkilölle  –  kun  yksi  puhuu  (lähettää  viestiä)  muut 
kuuntelevat (vastaanottaa viestiä) ja tällöin muut odottavat omaa vuoroa vasta‐
ta puheenvuoroon, eikä monelta monelle vuorovaikutusta  tuolloin synny. Ko‐









tuomalla  mukaan  vuorovaikutustilanteen  kontekstin.  Hänen  mukaansa  tar‐
kempi luokittelu seuraisi seuraavia kategorioita: 1. ihmisten välinen viestintä, 2. 
ryhmäviestintä, 3. organisaatioviestintä  ja 4. massaviestintä. Taulukossa 1 esi‐
tellään  Rogersin  ja  Littlejohnin  teorioiden  vuorovaikutustilanteet.  Ensimmäi‐
sessä  rivissä  esitetään  kommunikaatioon  osallistuvat  osapuolet  ja  ensimmäi‐
seen  sarakkeeseen  on  eritelty  kommunikaation  eri  ominaisuudet.  (Burnett & 
Marshall, 2003)  
 
  Ihmistenvälinen Ryhmä Organisaatio Massa 
Lähettäjä Yksi Yksi Yksi tai useita Yksi (, jolla val-
ta) 
Vastaanottaja Yksi Muutamia (vuoro 
vaihtelee) Iso yleisö Isoin yleisö 























Taulukko 1. Vuorovaikutustilanteiden  luokittelu  (Burnett & Marshall, 2003,  s. 
49). 
 
Internet‐vuorovaikutus  on  kommunikaatioteorioiden  kannalta  mielen‐
kiintoista,  sillä  se mahdollistaa monelta‐monelle vuorovaikutustilanteen4,  joka 
voidaan  luokitella massamediaksi. Yksilö  on  sekä  vastaanottaja  että  lähettäjä 
samaan  aikaan  –  internetissä vuorovaikutusroolien  ei  tarvitse noudattaa van‐
haa,  oikean  elämän,  kaavaa. On  kuitenkin  huomattava,  ettei  kaikki  verkossa 
tapahtuva vuorovaikutus ole  täysin uutta  ja  erikoista. Esimerkiksi  sähköposti 










vat  että  jakavat  tieto. Lisäksi Wikeissä on mahdollista  toimia anonyymisti  tai 
nimimerkin takana. Mediana tai viestien välittäjänä internet on siis jotain täysin 
uutta – taulukosta 1 voidaan huomata, että internet tavoittaa kaikki kommuni‐
kaatiomuodot  ihmistenvälisestä  aina  massaviestintään.  Burnett  ja  Marshall 
(2003) siteeraavat Godwiniä,  jonka mukaan Web on ensimmäinen media,  joka 
pystyy  yhdistämään  massamedian  ominaisuudet  puhelinkeskustelun  intimi‐
teettiin  ja  vuorovaikutukseen.  Yhdistäessään  internetin  ja  hypertekstin  Tim 
Berners‐Leen  ideana oli nimenomaan  toteuttaa  sosiaalinen  työkalu,  tekniikka, 
joka Berners‐Leen sanoin ”luo verkkomaista olemassaoloa maailmassa”  (emt., 
s. 58). 
Virtuaalisuudessa  uusia  oikealle  elämälle  tuntemattomia  ominaisuuksia 
ovat  avoimuus,  anonymiteetti,  ajattomuus  ja  paikattomuus.  Ominaisuudet 
mahdollistavat paljon  sellaista, mikä  ei  aikaisemmissa  teknologioissa  ja  reaa‐
lielämässä,  ollut  mahdollista.  Erilaista  aikaisempiin  teknologioihin  on  myös 
käyttäjien merkitys. Internetin keskiössä on aina käyttäjä, hän on se,  joka tuot‐
taa, tekee ja valitsee. (Burnett & Marshall, 2003)  
Internetiä  on  lähestytty  tilana  tai  paikkana  –  aikaisemmin  eräänlaisena 











asiat  tapahtuvat  samanaikaisesti  sähköisten  viestinten  ʺsalamannopeudenʺ 
vuoksi. Vuoden 1755 Lissabonin maanjäristyksessä kuolleet 60 000 ihmistä oli‐
vat  vain  pieni  huomautus  amerikkalaisten  lehtien  sivuilla,  sillä  saapuessaan 










eroavaisuuksia  oikean  elämän persoonaan  ja  tutustumme  esimerkkien  avulla 
siihen, millaisia identiteettejä käyttäjät ovat rakentaneet. 
3.1. Mitä identiteetillä tarkoitetaan? 
Hakutulos sanalle "identiteetti" tuotti 27. tammikuuta 2010 Wikipediassa yh-
deksän eri hakutulosta. Tämän lisäksi osa artikkeleista antaa identiteetille usei-
ta eri määrittelyjä. Eri tieteillä on siis eri käsitykset siitä, mitä identiteetti-
käsitteen alle kuuluu. Psykologian, sosiaalipsykologian, sosiologian ja tietojen-
käsittelyn identiteettikäsitykset poikkeavat toisistaan suuresti. Wikipedian 
käyttäjät olivat jopa uskaltautuneet kirjoittamaan artikkelin ”online-identitee-
tistä”. Mitä identiteetti sitten on? Diskurssissa on havaittavissa useita toisistaan 
poikkeavia identiteettikäsityksiä, jotka luonnollisestikin ovat ajoittain ristirii-
dassa keskenään. Sittemmin on alettu puhua identiteettikriisistä, jolla on käy-
tännössä tarkoitettu muuttuvien asetelmien luomaa painetta muuttaa omia 
toimintamalleja. Ikään kuin maailma olisi esittänyt kutsun uudelle ihmisyydel-
le tai tavalle käsittää ihmisyys (Fidler, 1997). Tässä kohdassa pyrimme löytä-
mään sopivan viitekehyksen internet-identiteettien kategorisoimiseen ja vas-
taamaan kysymykseen ”millaisia identiteettikäsityksiä internetiin voidaan so-
veltaa? ”.  
Kirjaimellisesti identiteetti tarkoittaa yhtä ja klassisesti identiteetti onkin 
yhdistetty vain yhteen ihmiseen (Turkle, 1994). Kulttuurin tutkija ja sosiologi 
Stuart Hall (1999) erottelee toisistaan kolme eri identiteettikäsitystä, jotka osal-
taan auttavat meitä ymmärtämään internetin käyttäjistä käytyä keskustelua. 
Hallin luokittelu perustuu kolmeen eri aikakauteen, jolloin oppineiden ajatte-
lussa oli havaittavissa joitain samankaltaisia ominaispiirteitä.  Aikakaudet ovat 
valistus, klassisen sosiologian aika sekä postmoderni aika. On huomattava, ettei 
Hallin luokittelua voida käyttää juuri missään muussa yhteydessä ja hän itsekin 
korostaa tekevänsä yleistyksiä esittääkseen yleiskuvaa asioista (Best & Kellner, 
1991). Joka tapauksessa valistuksen identiteettikäsitys piti sisällään idean järjel-
lisistä subjekteista, jotka syntyessään saivat tietyn olemuksen eli identiteetin. 
Valistuksen käsityksen mukaan identiteetit ovat pysyviä ja muuttumattomia. 
Ihminen syntyy ja kuolee samana subjektina tai oliona. Modernin aikakauden 
loppupuolella muodostuneita ajatuksia Hall nimittää artikkelissaan klassiseksi 
”sosiologian minäkäsitykseksi”. Sosiologian käsityksen ydinidea on minän ja 
ympäröivän yhteiskunnan vuorovaikutus. Mallin mukaan sisäinen maailma on 
jatkuvassa vuorovaikutuksessa ulkoisen maailman kanssa, ja identiteetti – toi-
sin kuin valistuksen aikana – ei ole staattinen vaan maailmaan mukautuva. Va-
listuksen ja klassisen sosiologian käsitykset ovat osa 1500-luvulta lähtenyttä 




syiden etsiminen ja järki, uudet kommunikaatio- ja kuljetusvälineet, kulutusyh-
teiskunta ja muut uudet teknologiat. Modernisaatiosta syntyi sekularisoi-
tuneempi maailmakuva ja tarve uudistuneelle yksilön käsitteelle. Modernin 
identiteetti rakentui perheen, luokan, yhteisön, alueen ja kansallisuuden yhtä-
löstä (Armitage & Roberts, 2002; Hall, 1999). 
Hallin mainitsema viimeinen identiteettikäsitys oli postmodernismi. 
Postmodernin identiteettikäsityksen mukaan maailma on tullut nopeammaksi, 
se on ongelmallisempi ja asioista on tullut yhä moniselitteisempiä (mm. Hall, 
1999; Best & Kellner, 1991). Heidän mukaan viimeisen 50 vuoden aikana tapah-
tuneet muutokset mm. teknologian kehityksessä ja median saralla ovat niin ra-
juja, että on kehitettävä uusia konsepteja ja teorioita, joilla selittää uuden maa-
ilman toimintatapoja. Edellä mainitut muutokset heijastuvat identiteetin raken-
nusprosessiin siten, että modernin suhteellisen staattinen subjektin tilalle on 
tullut pirstoutunut identiteetti. Postmodernismille ominaista on erilainen tilan- 
ja ajankäsitys, sekä uudet subjektiivisuuden ja kulttuurin muodostumisen ta-
vat. Chaplinin Nykyaika5 kuvaa modernia, kun David Lynchin epälineaarinen 
tarinankerronta kuvastaa postmodernin henkeä. Identiteetti ei enää ole yksi 
subjekti, joka kehittyisi vuorovaikutuksessa maailman kanssa. Postmodernissa 
todellisuudessa identiteettejä on useita, ja niitä voidaan aina tarvittaessa luoda 
lisää, eikä pysyvä identiteetti kykene tarjoamaan vastausta minuuden pulmiin. 
C. W. Mills ehdotti jo vuonna 1959 postmodernin ajan alkua väittämällä, ettei-
vät modernin määritelmät yhteiskunnasta ja minuudesta vanginneet olemusta, 
joka käsitteiden takana piili. Toisin sanoen käsitteet olivat vanhentuneet ja ne 
olivat uudelleenmääriteltävä. Postmodernista elämästä on muodostunut leikki, 
jossa minuus on yhtä muokattavaa kuin vaikkapa hiustyyli. (Hine, 2000) 
Berkeleyn yliopistossa toimiva sosiologian professori Manuel Castells kir-
joitti ennen vuosituhannen vaihdetta vaikutusvaltaisen kolmiosaisen kirjasarjan 
(The Information Age: Economy, Society & Culture vuosina 1996, 1997 ja 1998) 
informaatioyhteiskunnasta ja siinä tapahtuvista ilmiöistä. Castells (1997) tekee 
selvän eron roolien (kuten palomies, johtaja, äiti jne.) ja identiteetin käsitteen 
välille. Identiteetti on Castellsin mukaan jotain pysyvää, joka tarjoaa pohjan 
merkitysten kokemiselle ja jota toisaalta toteutetaan ”yksilöitymisprosessin” 
kautta. Roolit ovat taas normien ja yhteiskunnan valmiiksi asetettujen sääntöjen 
karrikoimia. Voitaisiin kai sanoa, että rooleja suoritetaan kun taas minuus ra-
kennetaan identiteetistä käsin. Sosiaalinen toimija toteuttaa sitä identiteettiä, 
jonka hän on sisäistänyt. Näitä identiteettejä voi toimijalla Castelsin mukaan 
olla useampia, tosin useampi toteutettava identiteetti saattaa aiheuttaa kitkaa 
                                                 




sekä sosiaalisessa toiminnassa että itsetulkinnassa. (Castells, 1997.) Samankal-
taisia ajatuksia on esitetty jo ennen Castellsia postmodernissa keskustelussa, 
mutta hänellä on selvästi omatakeinen tyyli tulkita modernin (tai postmoder-
nin) maailman tapahtumia. Toisin kuin postmodernistit, Castells ei puhu mo-
niulotteisesta minuudesta. Identiteetin pirstoutumisen Castells on toki huo-
mannut – aikaisemmin turvaa tuoneet yhteisön identiteettiä luoneet aatteet, ku-
ten nationalismi, luokkaidentiteetti, sukupuoliryhmä ja ympäristö, eivät enää 
pysty tarjoamaan turvaa samalla tavalla ja näistä identiteeteistä on tullut hänen 
mukaansa ”uhanalaisia”. Myös niiden toiminta- ja selitysmahdollisuudet ovat 
kaventuneet. (Burnett & Marshall, 2003) 
Myös Hall (1999) on ottanut kantaa identiteetin käsitteeseen, ja hänen kir-
jaansa voidaan jollain tavalla pitää vastavetona postmodernisteille, vaikka hän-
kin liputtaa muokkautuvan yhteiskunnan ja pirstoutuneen identiteetin puoles-
ta. Hänen mukaansa postmodernistit ovat lähinnä vain ”auttaneet meitä näke-
mään jälleen sen, missä identiteetti on aina ollut” (Hall, 1999, s.10). Jamaikalta 
Britanniaan muuttaneelle tutkijalle marginaali on aina ollut keskiössä. Mitä 
identiteettiin sitten kuuluu ja mitkä ominaisuudet tekevät ihmisestä yksilöllisen 
persoonan? Hallin (1999) mukaan tärkeitä ovat luokka, sukupuoli, seksuaali-
suus, etnisyys, kansalaisuus, kieli ja uskonto, kun taas Castells (1997) käsittelee 
identiteettejä lähinnä etnisyyden ja sukupuolen merkitysten murenemisen 
kautta.  
3.2. Postmodernistien  näkemykset  internet‐identiteetistä:  ajatuksia  vapau‐
den teknologiasta 
Internet on luonut uuden ulottuvuuden, paikan, jossa minuudesta on tullut ala-
ti muuttuva, joustava ja kameleonttimainen olio, jota on mahdotonta kategori-
soida vain yhteen luokkaan. Näin ajattelevat postmodernistit. Esimerkiksi Sher-
ry Turkle on puhunut kyberkulttuurista, jossa löydämme uudet tavat identitee-
tin rakentamiselle sitä mukaan, kun uusi media ja orastavat internetkulttuurit 
kehittyvät. Toisaalta useat postmodernit ajattelijat ovat kyseenalaistaneet koko 
identiteetin käsitteen väittäen sitä illuusioksi (mm. Best & Kellner, 1991; Airak-
sinen, 2003). Turklen (1995) mielestä olemme tällä hetkellä tilanteessa, jossa pal-
lottelemme todellisuuden ja virtuaalisuuden välillä tietämättämme juuriamme 
ja sitä mistä tulemme. Rivien välistä hän peräänkuuluttaa uuden identiteettikä-
sitystä samalla tavalla kuin muutkin postmodernistit. Verkon anonymiteetti an-
taa käyttäjälle mahdollisuuden luoda ”minuus” tai minuuksia, joilla ei ole mi-
tään tekemistä fyysisen kehon kanssa. Postmodernisteille tuo kehollisuuden 
puute näyttäytyy erityisesti sosiaalisista kahleista vapauttavana tekijänä. Hei-




tä ”todellisen” persoonansa fyysiset ja henkiset rajoitukset. Postmodernisteille 
on tyypillistä painottaa pelillisyyden roolia (uuden) identiteetin muodostus-
prosessissa. Uusia identiteettejä kokeillaan ja omaan persoonaan voi sisällyttää 
joitain ominaisuuksia vain ottaakseen selvää, toimivatko ne vai eivät. Identi-
teettejä rakennetaan ja niitä kokeillaan tarpeen mukaan. Ne eivät ole sellaise-
naan annettuina, kuten valistuksen ajalla vielä ajateltiin. Lopulta kulutusyh-
teiskunnassamme internet-identiteetti materialisoituu verkossa tehtävien kulu-
tusvalintojen kautta6. Postmodernistit ovat pääsääntöisesti tekno-optimisteja ja 
heille internet-teknologia näyttäytyy vapauden teknologiana, se antaa käyttäjil-
le tilaisuuden olla sitä, mitä he oikeasti ovat ja toteuttaa sisältä kumpuavia aja-
tuksia. (Burnett & Marshall, 2003) 
3.2.1. Postmoderneja ajattelijoita: Sherry Turkle 
Sherry Turkle on varmasti yksi vaikutusvaltaisimmista ja siteeratuimmista ai-
noastaan internet-elämää tutkineista sosiologeista. Hänet kuitenkin esitetään 
usein radikaalimpana kuin hänen tekstinsä itse asiassa antavan ymmärtää. 
Turkle näkee internetissä sekä positiivisia että negatiivisia seurauksia. Tätä tek-
niikkaan kriittisesti suhtautuvaa näkökulmaa, arkijärjeksikin kutsuttua, ei 
Turklen kohdalla liian usein mainita, joten lukijan on syytä ymmärtää, ettei 
Turkle varsinaisesti ota kantaa luomalla internet-identiteettiin keskittyviä teo-
rioita. Hän on paremminkin pyrkinyt haastattelemalla ja kenttätutkimuksella 
ymmärtämään netissä tapahtuvia ilmiöitä. Jollain tasolla hän käyttää laajojakin 
yleistyksiä, muttei silti koskaan esitä, etteivätkö asiat voisi olla toisinkin. Seu-
raavaksi syvennymme hetkeksi Turklen tekemiin huomioihin.  
Ensimmäisessä internetiä ja tietokoneita käsittelevässä kirjassaan ”The Se-
cond Self” Turkle (1984) ei vielä esitä huomiota jakautuneesta identiteetistä, 
vaan kirja on pikemminkin etnografinen tutkimus hakkeriyhteisöstä ja motii-
veista, joiden pohjalta hakkerit toimivat. 80-luvun puolesta välistä alkaen Turk-
le alkoi vähitellen siirtyä radikaalimpiin postmodernistisiin ajatuksiin, joissa 
verkossa oleva minuus näyttäytyi jonain arkiminästä totaalisesti poikkeavana 
erillisenä subjektina.   
Turklen 90-luvulla kehittämien ajatusten keskeinen huomio oli se, että tie-
tokone ja niihin kytketyt tietoverkot ovat osaltaan väline (eli teknologia), osal-
taan oma riippumaton virtuaalitodellisuus. Virtuaalitodellisuus puolestaan joh-
ti hänet kyseenalaistamaan minuuden ja todellisuuden perusteita. Todellisuus, 
sellaisena kuin useimmat sen käsittävät, tiivistyi yhteen IRC-ikkunaan, jossa 
käyttäjät keskustelivat arkielämän ystävien kanssa. Tämän lisäksi näyttöpäät-
                                                 




teellä saattoi olla useita muita ikkunoita, joissa jokaisessa käyttäjälle oli mah-
dollisesti uusi, muista ikkunoista erillään oleva, identiteetti. Käyttäjälle virtuaa-
li-identiteetit saattoivat tuntua oikeaa maailmaa todellisemmalta, ja niillä saat-
taa olla enemmän subjektiivista merkitystä kuin henkilön todellisella elämällä. 
Turklen (1995) haastattelema ”Doug” kertoo kokeneensa mielen jakaantuneen 
eri ikkunoiden kesken. Tietokonevälitteisessä maailmassa minuus on muuttu-
va, nestemäinen käsite. Verkko on paikka, jossa on helppo muodostaa intiime-
jäkin suhteita ilman oikean maailman kontaktia. Identiteettien välille muodos-
tuu romanttisia suhteita ja Turkle (1996) kuvaakin 23-vuotiaan yksinäisen jatko-
opiskelijan virtuaalielämää, jossa hän päätyi lopulta naimisiin toisen pelimaa-
ilman hahmon kanssa. Turklen ensimmäiset verkkoa koskevat tutkimukset kä-
sittelivät tekstipohjaisia verkkopelejä kuten erilaisia MUD-pelejä7 ja niissä ta-
pahtuvaa identiteetin muodostusta. Peleissä minuus ja sosiaaliset säännöt jou-
duttiin luomaan tyhjästä – niitä ei saanut annettuna. MUD-identiteetin raken-
nusprosessin aloitti käyttäjän kirjoittama tekstikuvaus, jonka muut pelaajat 
saattoivat nähdä. Tekstikuvaus saattoi tietysti olla itsessään väärä: hahmoa 
saattaa pelata mies, joka esiintyy verkossa naisena, joka esittää olevansa mies, 
kuten erään tutkijan haastattelema pelaajan kohdalla kävi ilmi. Päivätöihin 
mennessään pelaajat laittoivat hahmonsa "nukkumaan" ja jatkoivat pelaamista 
töistä palattuaan. Osa pelaajista saattoi käyttää virtuaalielämäänsä jopa 80 tun-
tia viikossa. Identiteetin pelattavuus ja kokeiltavuus oli yksi Turklen keskei-
simmistä huomioista. Internet-identiteetit eivät olleet pysyviä vaan muutos oli 
enemmänkin poikkeus kuin sääntö. Internet-identiteetillä saattaa olla hankala 
suhde oikeaan elämään, esimerkiksi eräs Turklen raportoima avioparille syntyi 
kriisi miehen MUD-romanssista. (Turkle, 1994) 
Viime vuosisadan lopulla ja 2000-luvun alussa Turkle otti yhä enenevässä 
määrin kantaa MUD-pelien terapiavaikutuksiin. Internet antaa ihmisille mah-
dollisuuden työstää omia ongelmia ja laajemminkin pohtia minuuden käsitettä. 
Osalle pelaajista MUD-maailma muodosti sosiaalinen tukiverkon, jonka tuki 
oman elämän hankalina hetkinä osoittautui korvaamattomaksi. Ihmisten pela-
tessa erilaisia tilanteita he saattoivat joutua kohtaamaan oman oikean identi-
teettinsä ongelmia ja osa solmuista saattoi aueta. Turkle (1995) yrittää sanoa, 
että identiteetti muodostuu internetissä radikaalisti ihmisestä itsestään käsin. 
Jatkuva identiteettiahdistus vaihtuu simuloituun tapahtumaan, jossa minuus 
pirstoutuu luonnollisesti. Anonyymi sosiaalinen interaktio mahdollistaa valin-
nanvapauden, ja toki ihminen voi pelata myös itseään, jos hän niin valitsee. 
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MUD:ssa osallistujat kirjoittavat oman tekstinsä ja siten ovat itsensä rakentajia – 
he ovat sitä, mitä he esittävät olevansa. MUD:issa sisäiset fantasiat ovat todelli-
suutta ja Turklekin (1994) allekirjoittaa väitteen, jonka mukaan meistä tulee sitä, 
mitä me pelaamme. Wierdin artikkelissa Turklekin8 (1996, s. 149) huomauttaa 
modernin ja postmodernin identiteetti käsitysten eroavan toisistaan: 
 
That we are moving from “a modernist culture of calculation toward a 
postmodernist culture of simulation.” That life on the screen permits us to 
“project ourselves into our own dramas, dramas in which we are producer, 
director, and star” -- Computer screens are the new location for our fanta-
sies, both erotic and intellectual. We are using life on computer screens to 
become comfortable with new ways of thinking about evolution, relation-
ships, sexuality, politics, and identity.  
3.2.2. Postmoderneja ajattelijoita: Michel Foucault 
Ranskalainen filosofi Michel Foucault oli yksi postmodernismin keskeisimpiä 
ajattelijoita, joka vaikutti aatteen maailmankuvan ja identiteettikäsityksen syn-
tyyn. Hänen työnsä kehittyi kolmessa eri vaiheessa: 60-luvun tiedon arkeologis-
ta, 70-luvun vallanrakenteiden tutkailun kautta hän päätyi 80-luvulla tutki-
maan etiikkaa ja ilmiötä, joita hän kutsui “minuuden teknologioiksi“. (Best & 
Kellner, 1991.) Vallankäytön välineistä hän siirtyi minuuden rakentamisen vä-
lineisiin. On suorastaan hämmästyttävää huomata, ettei Foucaultia juurikaan 
siteerata Web-teorian postmodernia puolta käsittelevissä teksteissä, hänen ni-
mensä saatetaan mainita, mutta työtä ei yleensä esitellä millään tavalla. Tässä 
alakohdassa tarkastelemme nimenomaan Foucaultin ajatuksia identiteetistä ja 
minuuden rakentamisesta näiden niin kutsuttujen minuuden teknologioiden 
avulla.  
Focaultin (1988) henkilökohtaisen mielipiteen mukaan päätarkoitus hänen 
elämässään ja työssään oli tulla joksikin muuksi kuin alun perin oli, ja Bestin ja 
Kellnerin (1991, s. 59) lainaama kohta “we have to create ourselves as a work of 
art“ vangitsee focaultilaisen ajattelun keskeisen sisällön oivasti. Ihmiset ovat 
pakotettuja luomaan minuutensa, ja tämä minuuden konstruointi tapahtuu Fo-
caultin (1988) mukaan niiden teknologioiden, välineiden, avulla, joita hän mi-
nuuden luomisprosessissaan käyttää. Vallan ymmärtämiseksi Focault analysoi 
niitä tekniikoita ja instituutioita, joilla alistussuhde synnytettiin. Hänen mu-
kaansa samalla tavalla on olemassa tekniikoita ja instituutioita, joilla minuus 
                                                 





synnytetään. Voitaisiin sanoa, että Foucaultin mukaan olemme yhtä käyttä-
miemme tekniikoiden kanssa, ne muodostuvat osaksi minuutta. Teknologia, 
kuten jo edellä todettu, asettaa uusia rajoja. Teknologia merkitsee Foucaultille 
kuitenkin ehkä hieman syvällisempää ja kiinteämpää vuorovaikutussuhdetta 
kuin mitä olemme edellä määritelleet.  
Foucault (1988) määrittelee neljä eri teknologian muotoa, jotka kuitenkin 
toimivat jonkunlaisessa yhteistyössä keskenään. Ensimmäinen teknologia on 
tuottamisen teknologia, joka mahdollistaa esineiden ja asioiden manipuloimi-
sen. Toisena hän mainitsee merkkijärjestelmien teknologiat, jotka mahdollista-
vat merkkien, symbolien ja merkitysten käsittelyn. Kolmantena Foucault kirjoit-
taa vallan teknologioista, joilla luodaan hierarkiajärjestelmiä ja joilla saatetaan 
alistaa ihmisiä tiettyjen päämäärien saavuttamiseksi. Neljäs ja tutkimuksen 
kannalta mielenkiintoisin teknologian muoto on minuuden teknologiat. (Emt.) 
Minuuden teknologioista Foucault (1988, s. 18) kirjoittaa: 
 
(Technologies of the self,) witch permits individuals to effect by their own 
means or with help of others a certain number of operations on their own 
bodies and souls, thoughts, conduct, and way of being so as to transform 
themselves in order to attain a certain state of happiness, purity, wisdom, 
perfection, or immortality.  
 
    Foucaultin kuvaus minuuden teknologioista muistuttaa hämmästyttäväl-
lä tavalla Turklen kuvaaman MUD-elämää. Ihmiset pelaavat, kokeilevat, ovat 
miehiä vaikka ovat naisia tai päinvastoin. Verkoissa on mahdollista olla suku-
puoleton avaruusolio – anonymiteetti takaa ihmisille kokeilun vapauden. 
Michael Jackson saattaa kohdata John Lennonin ja koira ja hevonen voivat men-
nä naimisiin rakentaakseen yhteisen kodin. Minuus näyttäytyy postmodernina 
pelinä, performanssina, joka Focaultia mukaillen on enemmänkin taideteos 
kuin perinteinen, siis klassinen sosiologinen, “minuus“.  Patrik H. Hutton 
(1988) huomauttaa, että identiteetti on Focaultille enemmänkin subjektiivinen 
abstrakti rakennelma, ei teorioiden vangitsema objektiivinen yksikkö. Huttonia 
mukaillen voisimme väittää Foucaultin vievän identiteettikäsityksen vielä “nor-
maalia“ postmodernistia pidemmälle. Joka tapauksessa on mielenkiintoista 
huomata Focaultin esittämien ideoiden samankaltaisuus internet-ilmiöiden 
kanssa. 
3.3. Postmodernismia kritisoiva näkemys: etnografiat 
Postmodernit teoriat eivät kuitenkaan ole saavuttaneet kritiikitöntä vastaanot-




keskittyvän liiaksi yksilöön. Burnett ja Marshall (2003) kuvaavat postmoder-
nismia kritisoivaa lähestymistapaa, jonka itse aiemmin oletin virheellisesti ole-
van yhteinen "yhteiskuntatieteiden näkemys". Yleisestä yhteiskuntatieteellises-
tä käsityksestä ei kuitenkaan voida oikeutetusti puhua; jo perushuomio siitä 
että useimmat postmodernistit ovat nimenomaan yhteiskuntatieteilijöitä osoit-
taa aikaisemmat kategorisointini virheelliseksi. Yhteiskuntatieteilijöiden kri-
tiikki postmodernisteja kohtaan kumpuaa klassisen sosiologisen ja postmoder-
nistisen identiteettikäsityksen välisestä erosta: onko identiteettejä oltava vain 
yksi vai voiko niitä olla useita? Kyseiset yhteiskuntatieteilijät ovat kritisoineet 
Turklea ja muita postmodernisteja vääränlaisten tutkimusmetodien käytöstä 
väittäen, ettei tekstianalyysilla ja nykypsykologian teorioilla voida tehdä vaka-
vasti otettavaa yhteiskuntatieteellistä tutkimusta. Postmodernistit ymmärtävät 
Webin vain oman teoriansa todistukseksi yrittäen tulkita yhteisöä ja yhteisöllis-
tä käyttäytymistä ilman yhteisöllisyyteen liittyviä teorioita. (Burnett & Mar-
shall, 2003) 
Yhteiskuntatieteilijöiden kritiikki vaikuttaa oikeutetulta. Ei kai kukaan voi 
kuvitella esimerkiksi isoäitiä, joka yrittää opetella sähköpostin käyttöä, post-
moderniksi kameleontiksi? Siinä missä postmodernit teoriat epäonnistuvat se-
littämään arkipäiväisempää internetin käyttöä, yhteiskuntatieteilijöiden teoriat 
astuvat kehiin. Yhteiskuntatieteiden näkemys identiteetistä on korostaa usein 
yhteisön merkitystä: ”identiteetissä on kysymys ’kuulumisesta johonkin, olemi-
sesta jossakin ja siten olemisesta jonkun kanssa’” (Puoskari, 2005, s. 27). Millai-
sia sitten olisivat sellaiset tutkimusmenetelmät, jotka yhteiskuntatieteilijöiden 
mielestä onnistuisivat vangitsemaan jotain internetin käytöstä? Olettaisin, että 
yhteiskuntatieteilijät olisivat tyytyväisiä etnografisen tutkimuksen9 tuloksiin, 
sillä sen avulla nähdään paremmin niitä arkikäytön tapoja ja käytäntöjä, joihin 
valikoiva postmoderni haastattelututkimus ei pääse. Tässä kohdassa tutustu-
taan tutkimustietoon, jota etnografinen tutkimus on saanut aikaan. 
Miller ja Slater (2000) lähestyvät internetiä salonkikelpoisen yhteiskunta-
tieteellisen tutkimusmetodin kautta. Heidän etnografiansa perustuu 15 kuu-
kauden kenttätyöhön Karibianmeren etäisen saaren Trinidadin entisten ja ny-
kyisten asukkaiden internetin käytöstä ja käsityksistä teknologiaa kohtaan. 
Tutkijat aloittavat huomioimalla sen, ettei internet ole lähtökohtaisesti ”paikka” 
vaan joukko teknologioita – etnografia on tutkijoiden mielestä tällöin hyvä vä-
linen kokonaiskäsityksen saamiseksi. 
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Trinidadilaisten keskuudessa verkko oli saavuttanut 90-luvun lopussa jo 
niin vakiintuneen aseman, ettei teknopessimismiä sitä kohtaan juurikaan esiin-
tynyt. Ihmiset keskittyivät teknologian sisältöön eli siihen, mitä sillä oli mah-
dollista tehdä. Uusi suhde sukupuoleen, rotuun, ystäviin ja ylipäätään olemisen 
tapaan oli tosiasia, mutta postmodernistien radikaalius on kirjoittajien koke-
muksen mukaan rankkaa ylilyöntiä. Postmodernisteille verkko oli jollain taval-
la muusta sosiaalisesta toiminnasta irrallaan oleva saareke, jotain, joka ei ollut 
ihmisten arkielämää, vaan jotain täysin muuta – ”virtuaalielämää”. Etnografista 
tutkimustaan tehdessä Miller ja Slater (2000) huomasivat, ettei virtuaalisuus itse 
asiassa ole käyttäjien mielestä verkon ominaisimpia piirteitä. Postmodernistit 
tekivät virheen yleistäessään poikkeuksen säännöksi – virtuaalielämä yleistet-
tiin internetin pääkäyttötavaksi, vaikkei se sitä todellisuudessa ole. Täten vas-
takkainasettelu internetin ja oikean elämän välillä on keinotekoinen – virtuaa-
lielämää ei voida nähdä korvikkeena oikealle elämällä, sillä internet on käyttä-
jille vain yksi teknologia muiden joukossa ja tapa tehdä asioita tehokkaasti. Ei-
hän kukaan esimerkiksi väitä, että autoilu olisi jollain tavalla olemisen toinen 
ulottuvuus, jossa ihmisistä maagisesti kuoriutuisi esiin uusia minuuksia. Autot 
säästävät aikaa, mutta eivätkö ne silti ole osa oikeaa elämää? (Emt.)  
Internetiä pitäisi kirjoittajien mukaan käsitellä oikean elämän jatkumona. 
Virtuaalielämät tulisi selittää sosiaalisesti yhteiskuntatieteiden metodeja sovel-
taen, eikä siten, että analyysin lähtöpisteeksi otettaisiin selitettävä asia – virtu-
aalisuus. Tutkimukseen haastatellut käyttäjät eivät kokeneet suurta kuilua oi-
kean ja virtuaalimaailman välillä. Eniten mainintoja eroavaisuudesta internetin 
ja oikean elämän välillä sai chat-keskustelut. Keskustelut verkoissa, kahden 
tuntemattoman ihmisen välillä, olivat intiimejä ja henkilökohtaisia, kun todelli-
sessa elämässä tuntemattomat puhuvat toisilleen etäisen muodollisesti. Ano-
nyymit chat-keskustelut ovat johtaneet lyhyisiin ja intiimeihin suhteisiin, jotka 
ovat lopulta poikineet jopa avioliittoja. Kirjoittajat vaativat, että virtuaalisuus 
tulisi selittää – ja virtuaalisuutta ei voida kehäpäätelmänomaisesti selittää vir-
tuaalisuudella. Etnografit tekevät oman tulkintansa, jonka mukaan internet on 
sosiaalinen, ei virtuaalinen ilmiö. Internet pitäisi kokea enemmänkin uutena 
mediamuotona, ei uutena todellisuutena. Sinne mennään toteuttamaan ja ole-
maan oikean elämän persoonaa. Elämän roolit, bisnesnainen, kotiäiti, palomies 
ja niin edelleen, pysyvät internetissä, eikä niitä hylätä. Internetiä käytetään sillä 
se on erittäin käytännöllinen teknologia ja se helpottaa käyttäjien elämää. Web-
sivut antavat ja jakavat tietoa, sähköpostit nopeuttavat kommunikaatiota, 
ydinperheestä on tullut vahvempi, kun kaukana toisistaan asuvat perheenjäse-
net voivat olla läheisissä viestintäsuhteissa. Myös vanhempien suhde lapsiin on 




säilyy. Millerin ja Slaterin (2000) mukaan saarelaisten kaksi yleisintä tapaa kä-
sittää internet-teknologia on pitää sitä keinona toimia ja toteuttaa tavoitteitaan 
(expansive realization) ja mahdollisuutena löytää itsestään uusia puolia ja saa-
vuttaa henkistä kasvua (expansive potential). (Emt.) 
On jopa esitetty huomioita siitä, että internetin käytöllä voi olla perinteisiä 
identiteetin rakennusaineksia ”kotia, uskontoa ja isänmaata”, säilyttävä ja pai-
koin niiden merkitystä kohentava vaikutus. Trinidadilaisille kansallinen identi-
teetti on tärkeä osa internet-käyttämistä, ja teknologiana internet tuo ympäri 
maailmaa oleskelevaa hajonnutta kanssa yhtenäisemmäksi. Tutkijoiden mu-
kaan uskonnot saattavat hyötyä verkon vapaamielisistä puheenaiheista, kun 
vapaamieliset provosoivat ja ärsyttävät muita käyttäjiä tarpeeksi. Lisäksi kir-
joittajat painottivat, ettei internet ole mikään monoliittinen viestintäjärkäle, 
vaan paremminkin käytäntöjen kokoelma. Internet on yhtä moninainen kuin 
mitä postmodernistit väittävät identiteetin olevan. Samalla tavalla postmoder-
nistien identiteetin pelattavuus ja vapauden tunne saattavat olla vain kuorta: 
kyberraiskauksen tapahtuessa vanhat konservatiiviset arvot toteuttavat reaa-
lielämän konservatiivista moraalista ja normatiivista järjestystä. Postmodernis-
tien käyttämä vapauden metafora on etnografien mielestä väärä. Paremminkin 
pitäisi puhua konfliktista, joka nousee virtuaalimaailman ja oikean maailman 
vallankäytön mallien erilaisuudesta. Esimerkiksi autoritäärisyydellä ja komen-
telulla on erittäin pieni rooli verkossa, kun puolestaan oikeassa elämässä auto-
ritäärisyys on yksi ihmissuhteita eniten leimaavia piirteitä. (Emt.)  
Etnografia tukee Castellsin (1997) näkemystä identiteetistä asiana, joka on 
ikään kuin motivaattori kaikelle ihmisen toiminnalle. Hän kirjoittaa: ”in the 
network society -- for most social actors, meaning is organized around a pri-
mary identity (that is an identity that frames the others), which is self-
sustaining across time and space” (emt., s. 7). Internet-identiteetti ei ole post-
modernistista leikkiä, vaan internet-käyttäytyminen pitää käsittää osaksi identi-
teettiä, ikään kuin sen jatkumoksi.  
3.4. Internet‐identiteetin rakentamisen vaikeudesta 
Tässä kohdassa tarkastelemme niitä ominaisuuksia, jotka ovat tärkeitä minuu-
den muodostumiselle oikeassa elämässä ja katsomme, säilyvätkö ne merkitse-
vinä asioina virtuaalitodellisuuteen asti.  Piirteet ovat sukupuoli, etninen taus-
ta, kansallisuus, ikä, kieli, aika, tila, fyysiset piirteet, intimiteetti sekä katsekon-
taktin puute. On huomattava, että eri palveluissa identiteetti rakennetaan eri 
tavalla, joten tämä kohta on kirjoitettu yleiseksi katsaukseksi internetin ja oike-




3.4.1. Sukupuolen merkitys 
Sukupuoli on suurin ihmisiä luokitteleva ominaisuus oikeassa elämässä. Jako 
miehiin ja naisiin ei kuitenkaan ole internetissä tärkeä tai johtava jakolinja. Sa-
manlaista lähestymistapaa on omassa filosofiassaan edustanut Judith Butler, 
väittäen sukupuolta satunnaiseksi tavaksi luokitella ihmisiä (Roman-
Lagerspetz, 2009). Puolestaan slovenialainen populistifilosofi ja mediateoree-
tikko, Slavoj Zizek, korostaa muiden postmodernistien lailla (epäselvän) suku-
puoli-identiteetin merkitystä haastattelussa Telepolisin (1998) kanssa:  
 
‐‐ all your  features can be manipulated. When one plays  in virtual space  I 
can  for example be a homosexual man who pretends  to be a heterosexual 
woman, or whatever:  either  I  can build  a new  identity  for myself or  in a 
more paranoiac way‐‐ 
 
Sukupuolella on merkitystä jo normaalissa vuorovaikutustilanteessa: naiset 
ja miehet puhuvat ja käyttäytyvät eri tavalla, jos vastakkaisen sukupuolen 
edustajia on paikalla. Sukupuoli on eräs niistä ominaisuuksista, jolla on arki-
elämässä merkitystä: esimerkiksi tyttövauvoja hellitään ja pidetään lähempänä 
kuin poikavauvoja10. Internetissä sukupuolella ei ole merkitystä ja siten se tar-
joaa käyttäjille mahdollisuuden aitoon sukupuolineutraaliin kokemukseen. 
(Spender, 1998) 
MUD-maailman ohella sukupuolten sekoittumisesta tunnetuin esimerkki 
nykyisistä palveluista lienee Second Life, jossa joidenkin arvioiden mukaan jo-
pa kolmasosalla käyttäjistä uskotaan olevan toista sukupuolta oleva avatar11 
(Grund, 2008). Ovaskan ja Leinon (2008) tutkimuksesta puolestaan käy ilmi, et-
tä vain noin 35 prosenttia Web 2.0-palveluista (n=11) tarjoaa mahdollisuuden 
ilmoittaa profiilissaan oman sukupuolen. Tulos on jollain tavalla yllättävä, sillä 
teknologian kehittäjätkään eivät pidä sukupuolta tärkeänä ominaisuutena yh-
teisöllisessä mediassa ja sukupuolen rooli internet-identiteetin luomisessa näyt-
tää heikentyneen. 
Ennen teknologian yleistymistä internet oli lähinnä miesten käyttämä tek-
nologia, eikä sitä pidetty ”naisystävällisenä”. Lokakuussa 1995 yhdysvaltalai-
                                                 
10 Myös Malandro ja Barker (1983) huomauttavat, että: 1. äidit ovat läheisimpiä tyttä-
riensä kanssa, 2. haluavat mieluummin tyttäriä, 3. tytöt saavat enemmän huomiota 
kuin pojat ja heidän odotetaan itsenäistyvän myöhemmin (vauvaiässä) kuin poikien. 
11 Avatarilla tarkoitetaan virtuaalimaailmassa olevaa visuaalista esitystä (eli represen-





sista naisista vai 33 prosenttia ja eurooppalaisista naisista vain 10 prosenttia oli 
internetin käyttäjiä. Sittemmin ero on tasaantunut ja naisista on tullut enemmän 
verkkoa käyttävä sukupuoli. Sukupuolten mahdollisia eroavaisuuksista inter-
netin käyttäjinä ei ole tutkittu, mutta esim. Green (2001) mainitsee naisopiskeli-
joiden perustaneen MIT:n erillisen komitean, jonka päämääränä saada mies-
opiskelijat luopumaan seksuaalisista häirikköviesteistä, jotka täyttivät nais-
opiskelijoiden sähköpostit. Tämä kielii siitä, että sukupuolet käyttäisivät inter-
netiä eri tavoin, sukupuolella olisi vaikutuksia myös internet-identiteetin muo-
dostamisprosessiin. (Emt.) 
3.4.2. Etnisyys, luokkatausta ja kansalaisuus internetissä  
Tutkimusten mukaan mielikuva keskimääräisestä internetin käyttäjästä on val-
koinen, keski-ikäinen, amerikkalainen mies. Demografia ei varmastikaan tule 
muuttumaan hetkeen, ja siksi onkin nostettu esille kysymys siitä, kuinka luoda 
omaa internet-identiteettiä, kun ensimmäinen oletus, joka muille käyttäjille tu-
lee on juuri edellä kuvattu valkoinen mies? Kuinka tämä taustaoletus vaikuttaa 
internet-käyttäytymiseen? Toisaalta on väitetty, ettei ”valkoinen keski-ikäinen 
mies” ole verkossa muita käyttäjäryhmiä yleisempi, mutta sen sijaan se olisi 
kaikkein aktiivisimmin konstruoitu ryhmä, eli he pitävät itsestään suurinta me-
teliä. (Berger, 1995; McPherson, 1998) 
Jacobs Randy ja Albert Terri (2008) siteeraavat tutkimuksessaan Hacker ja 
Steineriä, joiden mukaan valkoihoinen on todennäköisemmin internetin käyttä-
jä kuin muista etnisistä ryhmistä tulevat. Netin käyttöä indikoi parhaiten tulo- 
ja koulutustaso. Etnisen alkuperän vaikutuksesta teknologian käyttöönottoon 
on puolestaan olemassa ristiriitaisia tutkimustuloksia. Sittemmin on alettu pu-
hua digitaalisesta kuilusta, joka erottaa internetiä käyttävät niistä, joilla ei ole 
pääsyä verkkoon. Facebookin käyttäjistä on tehty tutkimus, jossa selvitettiin 
millä todennäköisyydellä Yhdysvaltain eri etnisten vähemmistöryhmien edus-
tajat ovat kyseisen sosiaalisen median käyttäjiä. Tutkimuksessa kävi ilmi se, et-
tä aasialaiset ovat todennäköisimmin Facebookissa kuin muiden etnisten ryh-
mien jäsenet. Aikaisemmin mustaihoisten, valkoisten ja latinalaisamerikkalais-
ten välillä oli selviä eroja, mutta sittemmin erot ovat tasaantuneet ja suuria eroja 
ei ole huomattavissa. (Marlow, 2009a)  
3.4.3. Performatiivisuus ja narsismi  
”Voin antaa pari käytännön vihjettä. Ensiksikin haluan, että jokainen on varo-
vainen ladatessaan materiaalia Facebokiin, koska näinä Youtube-aikoina, kaikki 





Postmodernistisen ajattelijan Judith Butlerin mukaan identiteetit ovat per-
formatiivisia ja normatiivisia, ja performanssi tuottaa ne identiteetit, joita ne 
väittävät kuvaavansa (Roman-Lagerspetz, 2009). Identiteetti siis suoritetaan tai 
pelataan suhteessa toisiin henkilöihin, pelaajiin. Tällaista pelattavuutta on ha-
vaittavissa Web 2.0 -palveluiden yhteydessä esimerkkinä Facebookin viharyh-
män-viharyhmissä, joihin osallistutaan poikkeuksetta omilla nimillä. Julkisen 
identiteetin hallinnasta on tullut yhä tärkeämpää ja verkon käyttäjä on radikaa-
listi oman identiteettinsä rakentaja. Eräskin kohtuullisen korkean profiilin 
opiskelijapoliitikko selitti Facebookin ”autetaan somali-ystävämme takaisin ko-
tiin”-ryhmään kuulumistaan oletuksella, että kyseinen ryhmä tukee somalien 
paluumuuttoa (YLE Uutiset, 2009). Toinen opiskelijapoliitikko selitti: ”en koe 
olevani rasisti, kun haluan tukea sitä, että jotkut pääsisivät kotimaahansa, jos 
niin haluavat” (emt). Alakohdan alussa oleva sitaatti on presidentti Obaman 
puheesta koululaisille, ja se sisältää huolen oman identiteetin hallitsemisesta: 
performatiivisuudellakin tulee olla rajansa. Internetissä performatiivisuus kie-
toutuu narsismiin, jonka on katsottu olevan yksi internetin käytön ja internetsi-
vujen luomisen suurimmista taustatekijöistä (Burnett & Marshall, 2003). Virtu-
aalitodellisuudessa kehollisuus, aika ja paikka eivät aseta rajoja performatiivi-
suudelle samassa mittakaavassa kuin oikea elämä, ja se saattaa aiheuttaa identi-
teetin hallinnan haasteita (Hansen, 2006). Siinä missä esimerkiksi poliisi suorit-
taa normatiivista poliisin-roolia oikeassa elämässä, verkossa jokaisen on luota-
va oma identiteetti toteuttamalla se. 
Henkilökohtaiset internetsivut on perinteisesti koettu turvalliseksi paikaksi 
kertoa itsestään. Kotisivuillaan internetin käyttäjä luo identiteettiään esimerkik-
si linkkien avulla. Hyperlinkit symbolisoivat suhteita todelliseen maailmaan tai 
"nettailijan" kiinnostuksen kohteisiin. Lisäksi internet-identiteettiä rakennetaan 
sivun hierarkkisella asettelulla, kuvilla, cv:llä, yhteisöllisillä palkinnoilla ja url-
osoitteella. Keskustelupalstoilla myös nimimerkillä on suuri rooli identiteetin 
esittämisessä. Nimimerkit ovat yleensä lyhyitä, ja käyttäjien valitsemat nimi-
merkit yleensä viittaavat heihin itseensä (Silvennoinen, 2008).  Narsismin lisäk-
si internetsivuja tehdään sosiaalisen piirin laajentamiseksi ja luovuuden kana-
voimiseksi johonkin "rakentavaan". (Burnett & Marshall, 2003) 
3.4.4. Yhteisöt ja sosiaalinen media 
Virtuaalisia yhteisöjä on pyritty määrittelemään useaan otteeseen useiden op-
pineiden toimesta (ks. Virtanen, 2008). Jokseenkin yleinen käsitys on se, että ne 
rakentuvat 1. yhteisten kiinnostustenkohteiden, 2. projektien, 3. (tiedon) jaka-
misen ja 4. yhteistyön intresseistä. Vuorovaikutukseen on puolestaan ajateltu 




mien), 3. yhteisön rakenteen ja 4. yhteistoiminnan (Virtanen, 2008). Yhteisöissä 
on tiukat kirjoittamattomat säännöt ja oma moraalikoodistonsa. Voidaankin 
ajatella, että yksilön vapautta korostavat (postmodernistiset) ajatukset saattavat 
olla ristiriidassa internetin yhteisöllisen identiteetin kanssa: keskustelualueilla 
saattaa esimerkiksi olla joitain ankarasti kiellettyjä aiheita tai näkökulmia 
(eläinoikeusfoorumilla esimerkiksi rasismi jne.). Voidaan jopa ajatella, että yh-
teisön säännöt saattavat olla verkossa arkielämää tiukemmat. Todellisuudessa 
sentään voi keskustella, mutta internetissä puheenvuoroja ja keskusteluja 
yleensä moderoidaan eli kontrolloidaan.  Joka tapauksessa tunteiden ja mielipi-
teiden julkaiseminen internetin yhteisöissä ei tule poistumaan, ja verkon yhtei-
söt onkin nähty eräänlaisena julkisena tilana, jotka mahdollistavat julkisen väit-
telyn. (Levy, 2001.) Virtuaalisia yhteisöjä on pidetty avoimina ja tasa-arvoisina 
(Castells, 1996), toisaalta kyseistä väitettä eivät kaikki tutkijat allekirjoita (Vir-
tanen, 2008).  
Internetin yhteisöt eivät tietysti ole kaikki samankaltaisia toistensa kanssa. 
Paremminkin päinvastoin – internetissä moninaisuus kukoistaa ja yhteisöjen 
aiheet ja niihin osallistuvat käyttäjät ovat monenkirjavia. Amy Bruckman (1998) 
törmäsi tutkimuksessaan useasti kysymykseen miksi naisia häiriköidään inter-
net-yhteisöissä? Bruckmanin vastaus oli, että ”netistä on vaikeampi löytää hy-
vää yhteisöä kun esim. oikeassa elämässä on löytää hyvää baaria”. Toisaalta eri 
yhteisöissä minuudesta esitellään selvästi eri puolia. Michael Arrington (2007) 
kategorisoi sosiaalisen median yhteisölliset sivustot neljään eri kategoriaan: 1. 
vapaa-aikaan (Facebook, Myspace), 2. ammattimaisuuteen (LinkedIn), 3. medi-
an jakoon (Youtube, Flickr) ja 4. virtuaaliseen kohtaamiseen erikoistuneisiin si-
vustoihin (Second Life). Motiivina yhteisöpalvelujen käytölle voidaan nähdä 
koettu hyöty: 52 prosenttia internetin käyttäjistä sanoi sen olevan erittäin tärkeä 
työkalu sosiaalisten suhteiden ylläpitämiseen (USC, 2009). 
    Zhaon, Grasmuckin ja Martin (2008) osoittavat, että jopa saman sosiaali-
sen median yhteisön sisällä käyttäjillä on eri identiteetinmuodostusstrategioita. 
He toteavat Facebookin käyttäjien enemmänkin "näyttävän kuin kertovan" – 
samoin kuluttaja- ja yhteisöidentiteetit esitetään vahvempina kuin narratiivinen 
kerrontamuoto. Facebookissa on mahdollista rajoittaa oman tilin näkymiä tiet-
tyjen ryhmien väliseksi, ja tutkijat painottavatkin käyttäjien mahdollisuutta va-
lita, millaisena oman identiteettinsä tietyille ryhmille näyttää (esim. naapureille 
ei välttämättä paljasteta samoja tietoja kuin ystäville). Tutkimuksesta käy ilmi 
kolme identiteetinmuodostustasoa. Virallisten tietojen antamisen ohella suosi-
tuin tapa on visuaalinen identiteetin muodostamisen tapa, n. 95 prosenttia 
käyttäjistä luo identiteettiään kuvilla. Toinen tapa on ns. kuluttajaidentiteetti 




jojen, elokuvien, julkisuudenhenkilöiden ja tuotteiden yhdistämistä omaan per-
sonaan. Narratiivinen kerrontaa käyttää vain n. 38 prosenttia käyttäjistä. (Emt.)  
    Yhteisöt ovat selvästi yksi nousevista käyttötavoista, mutta on hyvä 
huomata, että vuonna 2009 vain noin 15 prosenttia amerikkalaisista ilmoitti 
kuuluvansa johonkin internet-yhteisöön, kun taas peräti 97 prosenttia ilmoitti 
käyttävänsä sähköpostia (USC, 2009). 
3.4.5. Kieli ja ikä 
Äidinkieli on oikeassa elämässä yksi keskeisimpiä luokittelun menetelmiä. Kieli 
määrittelee meidät kuulumaan johonkin tiettyyn ryhmään, ja puolestaan äidin-
kielenään tiettyä kieltä puhuvat ovat luonnollisesti etulyöntiasemassa kielen 
muilla tavoilla oppineisiin nähden. Englanti on tähän asti ollut internetin yli-
voimaisesti suosituin kieli, esimerkiksi Neil Gandalnin (2003) tutkimus osoittaa, 
että kaksikielisessä Quebecissä internetiä käytetään pääsääntöisesti englanniksi. 
Englannin asema ei välttämättä ole pysyvä. Erityisesti kiina on viimeisimpien 
tutkimusten mukaan horjuttamassa englannin valta-asemaa (Internetworlds-
tats, 2009). Burnetin ja Marshall (2003) huomioivat sen, että vaikka noin kol-
masosa internetin materiaalista on englanniksi, jopa 43 prosenttia internetin 
käyttäjistä ei osaa englantia. Gandalnin (2003) tutkimuksen mukaan myös iällä 
on jonkin verran vaikutusta internetin käyttötapoihin, ja esimerkiksi ranskaa 
äidinkielenään puhuneet nuoret käyttivät englanninkielisillä sivuilla suhteelli-
sesti enemmän aikaa kuin heitä vanhempi demografia. Cambridgessä koulutet-
tu tutkija Catherine Howell (2006) kategorisoi blogissaan tutkijoiden ja opiskeli-
joiden välisiä eroja internetin-identiteetin hallintaa koskevassa asiassa. Siinä 
missä nuoremmat sukupolvet käsittävät internetissä esitetyn identiteetin muo-
kattavaksi esimerkiksi kuvilla ja tekstin avulla, vanhemmat ovat perinteisesti 
pyrkineet rajaamaan ja sulkeman identiteetin oman yksityisen elämän piiriin. 
Nuorille internet-identiteetti on jollain tavalla luonnollinen asia, jota ei katsota 
yksityiseksi. (Emt.)  
3.4.6. Paikka ja aika 
Jotkut käsittävät internetin työkaluna tai välineenä, mutta työkalumetafora al-
kaa olla jo aikansa elänyt: se ei pysty tiivistämään olennaisesta internet-
teknologiasta. Armitage ja Roberts (2002) huomauttavat, että tietokoneista on 
tullut osa todellista maailmaa, osa sitä kontekstia, jossa elämme. Castells (1996) 
on puolestaan puhunut paikkojen tilan (eng. ”space of places”) korvautumista 
virtojen tilalla (eng. ”space of flows”). Vaikka ”virrat” ovatkin hänelle suuressa 
määrin taloudellisten hyötyjen liikettä, voidaan hänen teoriaansa soveltaa myös 




kan välisen suhteen heikkenemisestä. Tämä tilojen kokemisen muutos heijastaa 
informaatioteknologian ominaisuuksia. Tilalla on aina suuri merkitys ihmisiä 
tulkittaessa, se pitää ottaa huomioon. Kuinka hyvin teknologiat pystyvät luo-
maan keinotekoisia tiloja tai paikkoja? Kybertodellisuutta (cyperspace) on pi-
detty etulinjana, ikään kuin viimeisenä tutkimattomana paikkana. (Shaw, 2008). 
Kybertodellisuus on metafora ja käsite, jolla pyritään tiivistämään jotain tekno-
logian luonteesta. Internetin luonne on jakautunut kahtia: teknologiaan ja kult-
tuurin muodon välille. Teknologia mahdollistaa aikaan ja paikkaan sitoutumat-
tomien ihmissuhteiden synnyn ja kybertodellisuus toteuttaa epätahtista maail-
maa. (Hine, 2000.) Teknologisten ominaisuuksiensa vuoksi kronologisuuden ei 
tarvitse olla tärkeää ja internetissä vuorovaikutus voi tapahtua tällä hetkellä, 
tulevaisuudessa tai menneisyydessä teknologiaa käyttäneiden kanssa. Castell-
sia (1996) mukaillen menneisyys ja tulevaisuus voidaan ohjelmoida keskuste-
lemaan keskenään. 
Internetistä on käytetty myös metaforaa sosiaalisena tilana tai kohtauspaik-
kana (mm. Garcelon, 2004). ”Sosiaalinen tila” -metafora on jossain määrin sa-
mankaltainen Ray Oldenburgin kirjassaan ”The Great Good Place” lanseeraa-
malleen termin kolmas tila (eng. ”third place”). kanssa Oldenburgin mukaan 
kaksi ensimmäistä ”paikkaa” ovat koti ja työpaikka, kun kolmannet paikat ovat 
tiloja, jonne yhteisön jäsenet kerääntyvät viettämään aikaa. Oikeassa maailmas-
sa kolmansia paikkoja ovat mm. baarit, kahvilat, kirjastot ja muut ”matalan 
kynnyksen” julkiset tilat. Kolmansissa paikoissa oleskelussa korostuu fyysi-
syys: tavallaan pelkkä tilassa paikalla oleminen on osallistumista julkiseen vuo-
rovaikutukseen. Vaikkei internet olekaan täysin Oldenburgin vision mukainen 
(johon kuuluu mm. kolmannen paikan erityinen rooli jonkin tietyn maantieteel-
lisen alueen asukkaille), sittemmin on keskusteltu internetin mahdollisuudesta 
toimia kolmantena paikkana. Charles Soukupin (2006) mukaan "virtuaalinen 
kolmas paikka"12 on kaikille avoin ja siellä on aina ihmisiä. Internet on "olden-
burilainen kolmas paikka", joka tuntuu kodilta. (Emt.) 
3.4.7. Fyysisten piirteiden puuttuminen: intimiteetti ja katsekontaktin puute 
Kehollisella viestinnällä on suuri rooli ihmisten välisessä viestinnässä, esim. 
Albert Mehrabianin (1981) tunnettu väite kuuluu, että vain seitsemän prosent-
tia viestinnästä koostuu sanoista ja sanojen sisällöstä, 38 prosenttia äänenpai-
noista ja viisikymmentäviisi prosenttia kasvojen ja kehon viestintään. Web-
identiteetit eivät ole kehollisia samalla tavalla kuin oikean elämän identiteetit – 
keholliset roolit eivät enää päde ja identiteettiä ei voida varmistaa samalla ta-
                                                 




valla kuin se oikeassa elämässä on mahdollista. Kehollisuuden puutteella on 
ilmiselvästi suuri merkitys internetkommunikaatiossa ja identiteetin luomises-
sa, mutta aihetta käsittelevää kirjallisuutta ei juuri löydy. Visuaalisen palaut-
teen saamisen mahdottomuus on kaventanut internet-vuorovaikutussuhdetta. 
(Silvennoinen 2008) 
Michael Argylen ja Janet Deanin julkaisivat vuonna 1965 artikkelin, jonka 
otsikko oli ”Eye-contact, distance, and affiliation.” Argylen ja Deanin artikkelis-
sa keskustellaan siis katsekontaktin merkityksestä, kestosta ja kestoon vaikut-
tavista tekijöistä. Katsekontaktissa itsessään on koodattuna valtava määrä tietoa 
– toisaalta myös katsekontaktin puute merkitsee jotakin. Kuten Argyle ja Dean-
kin toteavat, ilman katsekontaktia ihmiset eivät koe keskusteluyhteyttä koko-
naiseksi. Sosiaalisessa kanssakäymisessä ihmiset katsovat tai silmäilevät toisi-
aan noin neljästä kymmeneen sekuntia kerralla, eli varsin lyhyen aikaa, mutta 
silmäilyä tapahtuu kuitenkin paljon.  
Argyle ja Dean listaavat viisi tehtävää, joita katsekontaktilla on. Ensinnäkin 
katsekontaktilla saadaan palautetta omasta puheesta eli kyseessä on tiedon 
hankintaa. Toiseksi katsekontakti tarkoittaa sitä, että toinen osapuoli keskittyy 
vain toiseen ihmiseen, eli se on signaali siitä, että ”kanava on auki”. Kolmante-
na puhutaan halusta näkyä tai olla näkymätön. Neljännen tehtävän mukaan 
katsekontakti auttaa sosiaalisen suhteen luomisessa ja ylläpitämisessä. Kasvoi-
hin katsomisella voidaan helposti määritellä ihmisen aikeet ja tunnetilat. (Emt.) 
Esimerkkinä artikkelissa käytettään tutkimusta, jonka mukaan tunteellinen 
kiinnostuminen aiheuttaa naisilla pupillien laajenemista. Miehet puolestaan 
ovat enemmän kiinnostuneita naisista, joilla on laajentuneet pupillit, toisaalta 
reaktio tapahtuu tiedostamatta. Viimeisenä tutkijat esittelevät The Affiliative 
Conflict -teorian (voitaisiin kai suomentaa ”ystävällisyys–konfliktit -teoriaksi”), 
jolla on suuri merkitys tutkimusta ymmärrettäessä. Teorian mukaan ihmisillä 
katsekontaktiin liittyy sekä lähestymis- että torjumisvoimia, ihmiset siis halua-
vat saada palautetta, mutta samaan aikaan mm. sisäisten tilojen paljastaminen 
saattaa tehdä intimiteetistä hankalaa. Tavallaan haluamme ihmisten olevan 
meille tuttuja ja läheisiä, mutta liiallinen avoimuus (vertaa katsekontakti) voi 
aiheuttaa ahdistusta. Lisäksi huomautetaan, että intimiteetti on ikään kuin va-
kio, jota kertyy mm. katsekontaktista, fyysisestä läheisyydestä, puheenaiheen 
intiimisyydestä, hymyilemisestä ja niin edelleen. Kuvassa 1. esitellään intimi-
teetti-vakioon vaikuttaneita tekijöitä. Liiallinen intimiteetti johtaa kiusallisuu-
teen, ja tuolloin jotain intimiteetin ominaisuutta vähentämällä jotain toista omi-






Kuva 1. Argylen ja Deanin  intimiteetti-vakio (1965, s. 293)  
 
Argyle ja Dean järjestivät kaksi koetilannetta, joissa he pyrkivät selvittä-
mään katsekontaktin korrelaatiota läheisyyteen. Ensimmäisessä kokeessa he 
olivat pyytäneet testihenkilöitä seisomaan niin lähellä 1. valokuvaa kasvoista 2. 
(oikeaa) ihmistä, jolla oli silmät kiinni ja 3. (oikeaa) ihmistä, jolla oli silmät auki, 
kuin testihenkilöt kokivat mielekkääksi. Tulokseksi tutkijat saivat sen, että ih-
miset olivat lähimpänä oikean kokoista valokuvaa, sitten silmänsä sulkenutta 
ihmistä ja kaikkein kauimmaksi hakeuduttiin ihmisestä, jonka silmät olivat au-
ki. (Emt.) 
Toisena kokeena Argyle ja Dean järjestivät testin, jossa tarkasteltiin etäisyy-
den ja sukupuolen merkitystä katseen pituuteen ja katsekontaktien määrään. 
Eri koeasetteluilla saatiin aikaan huomattava ero minimin ollessa 30 prosentissa 
ja maksimin puolestaan 75 prosentissa. Mitä kauemmaksi toisistaan testihenki-
löt vietiin, sitä enemmän katsekontaktia oli ja päinvastoin. Huomattiin myös, 
että samaa sukupuolta olevat katsoivat toisiaan pidempään. Tutkijat olettivat 
eri sukupuolten olevan enemmän kiinnostuneita toisistaan, ja täten tuijottele-
van toisiaan pidempään, mutta ennustus ei toteutunut. Artikkelissa arveltiin, 
ettei koehenkilöiden välille saatu riittävää tuttuuden tunnetta, jotta intiimiksi-
kin koettu katsekontakti olisi toteutunut normaalisti. Katsekontaktiin käytettyä 
aikaa ei koskaan saatu lyhentymään nollaan prosenttiin, vaikka ahdistuneisuu-
den merkkejä alkoikin olla ilmassa. Tuolloin koehenkilöt alkoivat osoittaa hen-
kistä etäisyyttä esimerkiksi pään rapsuttamisella tai muutamissa tapauksissa 
tupakoinnilla. Argylen ja Deanin mukaan heidän kokeensa osaltaan korostivat 
ja varmensivat hypoteesia katsekontaktista palautekanavana. Lisäksi intimitee-
tin vakioteesi sai vahvistusta, sillä välimatkan pienentäminen vähensi katse-
kontaktia ja puolestaan välimatkan kasvattaminen antoi mahdollisuuden pi-
dempiin katseisiin ja suurempaan määrään silmäilyjä. Aiemmin tutkijat olivat 
jo osoittaneet, että katsekontaktit ovat lyhyempiä, mikäli keskustelun aihe on 
kovin intiimi. (Emt.) 
Mitkä asiat ovat merkityksellisiä kun keskustellaan internetin intimiteetistä? 
Hymynaamoja ei käytetä oman henkisen tilan kuvaamiseksi vaan paremminkin 
oman tekstin ironisoimiseksi, tai niillä voidaan jollain tavalla lieventää sanottu 




tista ei ole puhettakaan ja fyysistä läheisyyttä ei käytännössä ole. Kaikista todel-
lisessa maailmassa intimiteetti-vakioon vaikuttaneista asioista on jäljellä käy-
tännössä enää yksi: keskustelujen henkilökohtaisuus. Tuntemattomien ihmisten 
välillä käydyt keskustelut voivat olla hyvinkin henkilökohtaisia, ja luonteeltaan 
herkkiä, sellaisia, joita ei uskalleta sanoa kenellekään todellisessa maailmassa. 
Blogimerkinnöissä kirjoitellaan sellaisia asioita, joita ei muualla puhuta. Sa-
maan tapaan Turklen (1984) haastattelema hakkeri kertoi että hän ”on onnelli-
nen, ettei näe niitä kasvotusten” (s. 211). Tosielämässä hän ei olisi yhtä avoin 
itsestään ja nyt mies ei edes ”tunne että toisessa päässä olisi toista ihmistä” 
(emt., s.221). Aidon intimiteetin puuttuessa internetissä ongelmista kerrotaan 
avoimemmin – kun toinen ei ole kasvokkain läsnä, on viestintä estottomampaa. 
Herkistä ongelmista kerrotaan rohkeammin, toisaalta myös hyökkäykset, pro-
vosoinnit ja kiusaaminen on estottomampaa. Esimerkkinä tästä on se, että seksi 
on yleisimpiä keskustelunaiheita chat-kanavilla (mm. Miller & Slater, 2000).  
3.4.8. Käyttäjien käsitykset internet-identiteetistä: haastattelututkimuksen 
satoa 
Marjo Silvennoinen (2008) tutki gradussaan yli kahdensadan Jyväskylän yli-
opiston opiskelijan suhtautumista internetiin. Silvennoisen kyselytutkimukses-
sa kävi ilmi, että opiskelijat kokevat anonymiteetin vaikeuttavan vakavien ih-
missuhteiden muodostumista. Luottamuksellisten suhteiden mahdollisuuteen 
suhtauduttiin kuitenkin varsin optimistisesti. Eniten luottamusta herättäväksi 
ominaisuudeksi koettiin kirjoitustyyli (85.4 prosenttia vastaajista oli tätä miel-
tä). Nimimerkistä kysyttäessä suurin osa vastaajista ilmoitti sen olevan tärkeäs-
sä roolissa mielikuvan luomisessa. Reilu 80 prosenttia vastaajista kertoi halua-
vansa kertoa nimimerkin valinnalla jotain itsestään. Mielenkiintoinen väite ”in-
terneteissä esiinnytään omana itsenään” sai ristiriitaisen vastaanoton, silti suu-
rin osa (reilu 40 prosenttia) vastaajista valitsi vaihtoehdon osittain tai täysin 
erimieltä. Internetin käytön motiiveista kertoo tulos, jonka mukaan 78.8 pro-
senttia haastatelluista opiskelijoista koki saavansa ymmärrystä ja tukea inter-
net-yhteisöstä. (Emt.) 
3.5. Esimerkkejä internetin käytöstä 
Tässä kohdassa tutustumme joidenkin internetiä käyttäneiden ryhmien tai hen-
kilöiden internetin käyttötapoihin ja virtuaaliminään. En ole halunnut kategori-
soida käyttäjiä mihinkään ryhmään kuuluviksi, vaan haastankin lukijan pohti-
maan, kuinka hyvin esitetyt teoriat pystyvät vangitsemaan olennaisen kunkin 
persoonan tai ryhmän internetin käyttötavasta. Kommunikaatioteoriat puhui-




nän. Postmodernistit korostivat vapaan, pirstoutuneen ja kokeiltavan identitee-
tin mahdollisuutta, kun taas modernisteille internet näyttäytyi tehokkaana vies-
tintävälineenä. On hyvä palauttaa mieleen myös Fischerin esittämät kysymyk-
set: mitkä ovat teknologian käytön syyt sekä kuinka kyseisen teknologian käyt-
tö muuttaa käyttäjän todellisuutta ja käyttäytymismalleja?    
3.5.1. Auvinen ja Gerdt 
Suomea 2000-luvulla järkyttäneiden nuorten toteuttamien Jokelan, Kauhajoen 
ja Myyrmannin väkivallantekojen taustalla toimineet nuoret miehet olivat 
kaikki aktiivisia verkon käyttäjiä. Tämä ei vielä varsinaisesti kerro mistään eri-
koisesta, yhtä kaikki nuorten osuus internetin-käyttäjistä ylittänee johdannossa 
mainitun 82 prosenttia. Väittäisin silti, että se tapa, jolla Petri Gerdt (Myyrman-
ni) ja Pekka-Erick Auvinen (Jokela) käyttivät internetiä, kertoo meille jotain yh-
destä internet-käyttäytymisen mallista ja joidenkin nuorten internetin käyttö-
motiiveista. 
Sturmgeist, Naturalselector89, tai tuttavallisemmin Pekka-Erick Auvinen, 
ampui yhdeksän ihmistä Jokelan koulukeskuksessa vuonna 2008. Helsingin Sa-
nomien kuukausiliitteessä Sillantaus (2008) kuvaa ”oikean elämän Auvista” so-
siaalisesti kyvyttömäksi, eristäytyneeksi, ahdistuneeksi ja koulukiusatuksi abi-
turientiksi. Sosiaalinen maailma koostui isästä, äidistä ja pikkuveljestä. Ystäviä 
ei hänellä ollut. Virtuaalielämä mahdollisti toisenlaisen elämän ja verkossa 
älykköidentiteetin omaksunut Auvinen sai omassa yhteisössään tietyssä määrin 
jopa yhteisöllistä ihailua. Auviselle virtuaalitodellisuus tarjosi helpotusta sa-
malla tavalla ajattelevien ystävien, yhteisöllisyyden ja romanssin muodossa. 
Auvisen tapa käyttää internetiä ei kuitenkaan ole näin yksiulotteinen. Sillanta-
uksen (2008) jutusta voidaan erottaa toisistaan ainakin kolme toisistaan poik-
keavaa internet-identiteettiä: kouluampumisia ihannoinut ääriliikkeiden kan-
nattaja, humaani kolmekymppistä yksinhuoltajaäitiä tukenut ja perinteistä 
identiteetti-käyttäytymistä edustanut Pekka. Tämän lisäksi hän käytti verkon 
tiedostonjakopalveluita lehdistöpaketin jakamiseen – Auviselle internet näyt-
täytyi sekä virtuaalitilana että massaviestimenä. On mielenkiintoista, että Auvi-
sen tukema yksinhuoltajaäiti ei osannut arvata, että nimenomaan se poika, jon-
ka kanssa hän oli kirjeenvaihdossa, toteutti kouluampumiset. Toisaalta koulu-
ampumisia ihannoivassa yhteisössä kielletään Auvisen humaani puoli. Auvisen 
keskustelukumppanit eivät uskoneet hänen todella toteuttavan tai toteuttaneen 
tekojaan: internet-identiteettejä pidetään siis jo käyttäjien keskuudessa häilyvi-
nä ja epäluotettavana. Pettyminen internet-rakkaudessa ja verkkoyhteisön pil-
kan kohteeksi joutuminen mahdollisesti vaikutti Auvisen toimintaan: päätök-




Auvisen tapaus herättää paljon kysymyksiä: mitkä olivat Auvisen motiivit in-
ternetin käyttöön ja miten internet heijastui virtuaalielämän kautta hänen oike-
aan elämäänsä? ”I, as a natural selector, will eliminate all who I see unfit, dis-
graces of human race and failures of natural selection” (Navelfluff, 2007). Toi-
saalta mikä on Auvisen nimimerkin ja tapahtuneen välinen suhde? (Sillantaus 
2008.)  
Toinen esimerkkimme on vuonna 2002 Kauppakeskus Myrrymannissa 
pommin räjäyttänyt Petri Gerdt tai ”RC.” ”RC” oli yksi monista Petri Gerdtin 
käyttämistä nimimerkeistä. Kemiaa opiskellut Gerdt käytti internetiä löytääk-
seen tietoa ja keskustellakseen kemiasta ja ylipäätään löytääkseen keskustelu-
kavereita Suomi24:n ja Jippiin Chat-palvelusta. Gerdtin isää lainatakseni ”netis-
tä tuli Petelle ystävän korvike” (Räty, 2004, s. 35). Yhteisö ja uudet internetystä-
vät eivät tunteneet ulkopuolista, syrjäänvetäytyvää ja vakavamielistä Petriä 
vaan räjähdeaineiden ekspertin ja nokkelan RC:n. Gerdtin käsitystä internet-
teknologiasta on vaikea rekonstruoida mutta lause: ”mä meen sitten nettiin” 
(Räty, 2004, s. 34), viittaa internetiin paikkana tai tilana: ”netti” on enemmän 
kuin tietokoneyhteys palvelimiin. Myös Gerdtin tapauksessa tapauksissa ta-
pahtumat tulivat kotiväelle täytenä yllätyksenä, mikä osaltaan vahvistaa inter-
net-identiteetin oikean elämän identiteetistä poikkeavaa luonnetta. (Räty, 2004) 
3.5.2. Erään parikymppisen naisen tarina 
Vuoden 2009 loppupuolella useissa lehdissä uutisoitiin nuoresta naisesta, joka 
noin kymmenen eri nimimerkin avulla kehitti valetodellisuuden Webin keskus-
telupalstoilla. Hahmojen elämät ristesivät keskenään ja ajan kuluessa heidän 
suhteensa kehittyivät yhä absurdimmalla tavalla. Esimerkiksi nimimerkin ”Ali-
na” kohdalla tarina eteni pettävän miehen kautta miehen rakastajaan, joka il-
mestyi Alinan käyttämille keskustelupalstoille haukkumaan häntä. Kolmen 
vuoden aikana nainen jätti yhden syntymä- ja kaksi kuolinilmoitusta maakun-
nan suosituimpaan lehteen, Ilkkaan. Toinen kuolinilmoituksista liittyi hänen 
nimimerkkinsä viikonikäisen keskosen kuolemaan. Nainen rakensi hahmojen 
identiteetin vuosien varrella niin uskottavasti, etteivät palvelun muut käyttäjät 
osanneet epäillä huijausta. Lopulta asia päätyi poliisille, kun muutama hahmon 
ystävä huolestui liikaa verkossa raportoiduista tapahtumista ja päätti ottaa yh-
teyttä viranomaisiin. Motiivina teolleen nainen kertoi vauvakuumeen ja yksi-
näisyyden. (Myllyniemi, 2009.) Naiseen yhteydessä olleet käyttäjät kokivat tul-
leensa petetyiksi, eivätkä he pystyneet kuvittelemaan, että nimimerkkien taka-
na ei olisi oikeita henkilöitä. Tämä osaltaan kertoo yhteisön hiljaisista säännöis-




van yhteneväinen oikean elämän identiteetin kanssa. Nimimerkki Cedini (2009) 
kirjoittaa miltä hänestä tuntui kun huijaus paljastui:  
   
Olen edelleen todella sekaisin, enkä vieläkään ymmärrä koko sotkua. Oli-
vatko Juulia ja Johanna molemmat keksittyjä? Entä Jonna ja Santtu? Ali-
nan kanssa ei koskaan tullut kirjoiteltua, vaikka kyseisen tapauksen tie-
sinkin... Oliko tunnuksia vielä lisää? Miten ihmeessä kyseinen henkilö on 
saanut kuvat profiileihinsa? Viimeinen kysymys hämää minua eniten. En 
olisi ikinä uskonut, että Juulian profiili on jonkun muun, kuin kyseisen 
henkilön itse. Kuvia oli paljon. -- Olen monesti tuntenut aitoa surua ky-
seisten ihmisten puolesta, joita ei oikeasti ole olemassakaan. Olen turhaan 
kierinyt sängyssä levottomana huolesta ja rukoillut Nellan ja Iitan puoles-
ta. 
3.5.3. Second Life 
Omien sanojensa mukaan Second Life (2010) on internetin suurin käyttäjien 
luoma 3D-virtuaalimaailman yhteisö. Second Lifessa käyttäjä luo 3D-represen-
taation eli avatarin oman mieltymystensä mukaan. Avatarin avulla käyttäjän on 
mahdollista kommunikoida muiden käyttäjien kanssa, luoda asioita kuten talo-
ja tai vaatteita. Käyttäjät sananmukaisesti elävät toista elämää: he käyvät kon-
serteissa, kirjojen esittelytilaisuuksissa, luennoilla, kuluttavat aikaa ostoksilla, 
käyvät juhlimassa yöklubeilla ja baareissa, löytävät ystäviä, rakastuvat, osallis-
tuvat häihin, tekevät tuotteillaan rahaa ja niin edelleen. Avatarit liikkuvat len-
täen, kävellen tai teleportin avulla ja kommunikoivat ensisijaisesti puheen tai 
tekstin välityksellä. Ystävyyssuhteiden merkitys on suurehko ja tätä seikkaa 
tukemaan Linden Lab kehitti oman sosiaalisen yhteisösivuston (kuten Face-
book) avatareille (Leominster, 2010). Second Lifessä virtuaalitodellisuus sekoit-
tuu oikeaan maailmaan omituisella tavalla. Eräs esimerkki todellisuuden ja vir-
tuaalisuuden suhteesta on palestiinalaisten virtuaalinen mielenosoitus, joka 
syntyi Israelin tehdessä ”oikean elämän” ohjusiskun Gazaan. Avatarit linnoit-
tautuivat kyltteineen virtuaali-Israeliin ja huusivat törkeyksiä ohi käveleville  
juutalaisen näköisille avatareille. (Pareene, 2009.) Second Lifessä seksi ja ala-
kulttuurit kukoistavat, sukupuolet risteytyvät ja jopa virtuaalisotia on Second 
Lifessä koettu (Grund, 2008). Virtuaalimielenosoitusta koskevassa uutisessa 
eräs kommentoija kertoi omista kokemuksistaan Second Lifessä seuraavasti:  
 
I built my character, learned how to ‘fly’ and then got completely lost, 
ending up on some kind of bizarre Porn Island that I couldn't figure out 





Carman Neustaedter ja Elena Fedorovskaya (2009) toteavat, että Second 
Lifen käyttäjillä on karrikoidusti neljä erilaista tapaa luoda virtuaalihahmojen 
identiteettejä. Nämä ovat 1. realistisuus, 2. ideaali, 3. fantasia ja 4. roolipeli-
identiteetti. Kolmen ensimmäisen on ajateltu heijastavan oikean elämän identi-
teettiä eräänlaisena jatkumona. Roolipeli-identiteetillä taas ei ole vastaavanlais-
ta jatkumoa oikeaan elämään. (Emt.)    
3.5.4. Neil Strauss ja verkkoyhteisö 
Kirjassaan ”The Game” toimittaja Neil Strauss (2005) kertoo oman tarinan verk-
koyhteisöstä, jossa masentuneista nörteistä muokattiin sosiaalisesti lahjakkaita 
naistennaurattajia. Yhteisönjäsenet yrittivät internetin avulla päästä irti omista 
epämieluisista ominaisuuksistaan ja sitten soveltaa uutta identiteettiä todelli-
seen maailmaan. Foorumeilla yhteisön jäsenet käyttivät salanimiä, jotka olivat 
käytössä myös tapaamisissa. Yhteisössä identiteetissä puhuttiin avatarina, enti-
teettinä, jota on helppo muokata. Tätä avataria (tässä yhteydessä siis todellista 
identiteettiä) sitten muokattiin haluttuun suuntaan. Kirjallaan Strauss iski 
”nörttikulttuurin” herkkään kohtaan (naiset/tytöt/tyttöystävät) ja verkkoyh-
teisön koko alkoi kasvaa. Internet-identiteetti alkaa siis aktiivisesti vaikuttaa jo 
todelliseen identiteettiin; tämä prosessi on eräällä tavalla käänteinen arkikoke-
mukseen verrattuna. (Emt.)  
3.5.5. Tukiasema.net 
Tytti Virtanen (2008) tutki sosiologian gradussaan verkon yhteisöllisyyttä ja 
asiantuntijuutta analysoimalla verkkokeskusteluja tukiasema.netissä. Tukiase-
ma.net on, 20 000 yksittäisellä viikoittaisella kävijällään, suomalaisista vertais-
tukea ja terveystietoa tarjoavista verkkoyhteisöistä suosituin ja laajin. Virtasen 
mukaan tukiasema.netin käyttäjät kokivat palvelun tärkeimmiksi piirteiksi ko-
kemusten vaihtamisen, ajanvieton sekä vertaistuen. Samat ominaisuudet ovat 
varmasti käyttömotiivien taustalla. Kirjoittaja siteeraa sivuston filosofiaa: ”vir-
tuaalisessa vertaisryhmässä on mahdollisuus työstää omaa suhtautumistaan 
elämäntilanteeseen, ongelmaan tai sairauteen, sekä ottaa muiden tuella otetta 
omasta elämästä ja vahvistaa sosiaalista verkostoa kuulumalla tähän matalan 
kynnyksen yhteisöön. ” Tutkimuksen kannalta on mielenkiintoista, että esitte-
lytekstissä korostetaan matalaa osallistumisen kynnystä. Luonteva kysymys 
olisikin, miksi nimenomaan internet-yhteisö olisi matalan kynnyksen yhteisö? 
Vaikuttaako osallistumisen helppous käyttäjän tekemiin valintoihin ja forumin 
vuorovaikutukseen? Tukiaseman ja muiden internet-yhteisöjen tarjoama tieto ja 




kimukseen, jossa 48 prosenttia internetiä käyttävistä amerikkalaisista kertoi 
löytäneensä internetistä hyödyllistä terveyttä koskevaa informaatiota. (Emt.) 
Toisaalta Aikalaisessa siteerattu ”Terveys viestintä ja kansalaiset” -tutkimus 
kertoo, että vain 47 prosenttia pitää internetsivuilta saatua terveystietoa luotet-
tavana (Laurinolli, 2010). Tulosten ristiriitaisuus viestii käyttäjän korostuneesta 
roolista: hänen tulee suhtautua kriittisesti tietoon, jota internetistä löytyy. 
3.5.6. Facebook välineenä kadotetun siskon tavoittamisessa 
New York Timesin artikkelissa kuvaillaan Omar Hammamin tie lahjakkaasta 
yhdysvaltalaisesta lukiolaisesta yhdeksi etsityimmistä Al-Qaida taistelijoista. 
Suhteellisen normaalin lapsuuden ja nuoruuden elänyt Omar oli artikkelin mu-
kaan äärimmäisen läheinen siskonsa Denan kanssa. Denan lähdettyä kotoa 
suhde katkesi vähäksi aikaa kunnes vuoden 2009 syyskuussa Somaliassa oles-
keleva Omar oli luonut fiktiivisen Facebook-tilin eri persoonalle ottaakseen yh-
teyttä siskoonsa. Viestin alkuun hän sisällytti sisarusten yhteisen vitsin, jotta 
Dena varmasti ymmärsi, että yhteydenottaja on hänen veljensä. He kävivät pit-
kähkön keskustelun Omarin valinnoista ja hänen uudesta elämästään. Omar 
Hammam käytti tietoverkkoa omiin tarkoituksiinsa, ja vieläpä varsin tehok-
kaalla tavalla. (Elliott, 2010)  
3.5.7. Hannu Ahola ja virtuaalielämän merkitys käyttäjälleen 
Jussi Alhrothin (2009) artikkeli ”World of Warcraft täyttää aukon Hannu Aho-
lan elämässä” kuvaa virtuaalielämän merkitystä käyttäjälleen, syitä hankkia 
virtuaalielämä sekä median ennakkoasenteita virtuaalisuudesta. Alkusysäyk-
sen Aholan pelaamiselle antoi siskon ja vanhempien kuolemasta seurannut ma-
sennus. Nykyisin työkyvyttömyyseläkkeellä olevan Aholan WOW-pelitili va-
rastettiin kesällä 2008, ja asiaa puitiin lopulta Kuopion käräjäoikeudessa13. Aho-
la itse kommentoi pelaamistaan asiana, joka ”täyttää mun elämässä suuren au-
kon. Se ei vaadi fyysisiä ponnisteluja. Pienellä vaivalla voi kommunikoida ja 
sosialisoida, siinä rajoitetussa maailmassa mitä tietokone tarjoaa. ” Aholan si-
taatista käy ilmi realistinen suhtautuminen verkkoteknologiaan: se luo rajat, 
joihin käyttäjät ovat sitoutuneet. Oikeuteen juttu vietiin, koska ”virtuaaliset asi-
at ovat todellisia, koska ne ovat jollekin tärkeitä”. Käsitys internetistä oikean 
elämän korvikkeena on mediassa varsin yleinen ja Aholan kohdalla tuo oletus 
vaikuttaa oikeutetulta. (Emt.) 
                                                 
13 Ahola ja internet-itentiteetin varastanut syytetty sopivat 4000 euron korvauksista ja jut-




3.5.8. Tietoverkot jengien ja rikollisten käytössä 
Verkon anonymiteetti takaa ainakin näennäisen yksityisyydensuojan, jonka 
turvin käyttäjiä on hankalaa yksilöidä. Anonymiteettiä käyttävät hyväkseen yh-
teiskunnan kaikki jäsenet, vertaistukea hakevista kotiäideistä paatuneimpiin 
rikollisiin. Verkkolehti Salonin toimittaja Thomas Watkings (2010) uutisoi jen-
gien ja rikollisten alkaneen käyttää sosiaalista mediaa nopeaan tiedonvälityk-
seen. Julkaistuaan poliisin ilmiantajan nimen Twitterissä14 viesti kulkee hetkes-
sä sadoille organisaation jäsenille. Verkossa moniviestintä on helppoa ja teho-
kasta. Toisessa tapauksessa rikollisten joukko oli luonut oman Facebook-
ryhmän, jonka sisällä viestejä vaihdettiin avoimesti. Sosiaalisissa medioissa ta-
pahtuva viestintä antaa viranomaisille helpomman tavan valvoa ja saada tar-
kempi kokonaiskuva rikollisen organisaation toiminnasta, sillä sosiaalisissa 
medioissa liikkuvaan tietoon olisi muutoin lähes mahdotonta päästä käsiksi. 
Artikkelin mukaan Los Angelesin poliisi oli onnistunut pidättämään 50 rikollis-
ta Myspacesta ja YouTubesta löytyneiden todisteiden avulla. (Emt.) 
3.5.9. Hakkerit tietoverkossa 
Sherry Turkle (1984) käsittelee ihmisten suhdetta tietokoneisiin ja tietokonetek-
nologiaan. Turklen haastattelemat MIT:n opiskelijat kuvaavat suhdettaan tieto-
koneisiin jonkinlaisena pakotienä todellisesta maailmasta. Oikea maailma ei ole 
tarkoitettu insinööritieteiden opiskelijoille, ja useassa haastattelussa nousee esil-
le pettymys omaan persoonaansa, siihen ettei opiskelija koe elävänsä elämää 
sen täydessä potentiaalissa. Romanttiset suhteet koetaan liian suurina riskeinä, 
ja omaa haavoittuvaa minuutta ei haluta paljastaa. Toisaalta täydellinen omis-
tautuminen tietokoneille, verkostoille, virtuaalielämälle ja ohjelmoinnille näh-
dään sosiaaliset suhteet korvaavana sijaistoimintona. Internetissä opiskelijoilla 
saattaa olla elämä, jossa tapahtuu ja toteutetaan niitä haaveita, joita oikea elämä 
ei pysty tarjoamaan (skaala on laaja aina kyberseksistä parisuhteisiin ja ”per-
heen perustamiseen”). MIT:n hengestä kertoo jotain opiskelijoiden käytössä ol-
lut verkko, jossa käyttäjistä puhuttiin luusereina ja salasanan tilalla käytettiin 
termiä ”luuserinumero”. Eräs opiskelija kertoo tietokoneen olevan aivan kuin 
yksi osa hänen mieltään samalla tavalla kuin vaikka käsi on osa ruumista. Hak-
kerikulttuuri on kulttuuri, jossa yksinäiset eivät ole koskaan yksin. (Emt.)  
                                                 
14 Twitter on mikroblogi ja yhteisöpalvelu, joka mahdollistaa viestien kirjoittamisen in-




3.5.10. Ilta-Sanomien forumille kirjoitettuja käsityksiä virtuaalielämästä 
Kaikki edelliset esimerkit ovat olleet jollain tavalla varsin radikaaleja ja interne-
tin käyttöä normaalissa arkielämässä niissä ei juurikaan kuvailla. Siksi päätin-
kin lainata erään nimimerkin kirjoitusta, joka tiivistää forumille kirjoittaneiden 
ajatukset yhteen: 
 
Joskus vuosia sitten, kun hankin ensimmäisen nopean laajakaistayhtey-
den, oleskelin melko usein internetin ihmemaailmassa. Nykyään huuma 
on haihtunut ja netin käyttöni kotona rajoittuu lähinnä sähköpostiliiken-
teen hoitamiseen, tarvittaessa jonkin erityistiedon hankintaan ja satunnai-
seen nettipokerin pelaamiseen. Pörssikursseja pitää tietysti myös välillä 
vilkaista. Työpaikalla jää joskus aikaa osallistua nettikeskusteluihin eri 
foorumeilla, kuten esim. täällä. Varsinkin keväisin ja kesällä internetin 
käyttöni vähenee entisestään. Auton ja veneen laitto on silloin tärkeäm-
pää, tie ja kesä kutsuvat mukaansa, ja elämä on niin lyhyt, että pitää käyt-
tää aikansa hyvin valikoivasti. (ReMaTa, 2009) 
 
Toisaalta ehkä noin kymmenesosalle kirjoittajista internetfoorumit toimivat 
mukavana ajankuluna ja pelikenttänä: 
 
Virtuaalinen keskustelumaailma ja käyttämäni nimimerkki ovat aivan 
täyttä utopiaa. Nimimerkilläni ei ole mitään tekemistä todellisen minuu-
teni kanssa. Aikani kuluksi toimin lähinnä opponenttina useimmissa kes-
kusteluissa. Olen kyllä monta kertaa nauranut makeasti näille keskuste-
luille ja sille, kuinka vakavasti jotkut tuntuvat näihin juttuihin suhtautu-
van ja kuinka hölmöjä jopa korkeampaa opillista sivistystä saaneet ihmiset 
saattavatkaan olla. Tietysti saattaa olla niinkin, että täällä on muitakin 
'huijareita'  kuin minä. (Palstatil. pka. evp., 2009) 
3.6. Tervetuloa oikeaan elämään: internetin vaikutuksista oikeaan elämään. 
Mikä on internet-identiteetin vaikutukset käyttäjän oikeaan elämään? Vaikut-
taako oletettu internet-identiteetti minuuteen? Onko internet-teknologia jotain, 
jonka avulla syrjäytyneet ihmiset voivat rakentaa sosiaalista elämää vai tekno-
logia, joka lisää eristäytyneisyyttä? Varsin yleinen käsitys internetistä on ni-
menomaan eristäytyneiden ihmisten pakopaikkana, suorastaan itsepetoksena. 
Kuten niin usein teknologiasta puhuttaessa, myös internetin vaikutuksista käy-
ty keskustelu on jakaantunut kahteen leiriin, positiivisesti ja negatiivisesti tek-
nologiaan suhtautuviin. Tässä kohdassa tutustumme internetin vaikutuksista 




Tutkimustulokset eivät tarjoa mitään yksiselitteistä vastausta ongelmaan, 
ja internetin vaikutuksista on ristiriitaista näyttöä. Osa tutkimuksista puoltaa 
positiivista ja osa negatiivista käsitystä15. Uusia tutkimuksia on kohtuuttoman 
vaikea löytää, mikä osaltaan varmasti kertoo korkeatasoisten julkaisujen puut-
teesta. Negatiivisia vaikutuksia korostavia tutkimuksia löytyy kirjallisuudesta 
(ja internetistä) jonkin verran enemmän, mutta toisaalta tähän luultavasti vai-
kuttaa se, että negatiivisten tutkimustulosten on helpompi päästä esille valta-
mediassa ja siten myös päätyä asiasta kirjoitettaviin kirjoihin. 
 NetworkWorldin (2006) siteeraaman tutkimuksen mukaan internetin 
käytön on osasyyllinen tilanteeseen, jossa läheisten ystävien lukumäärä on vä-
hentynyt. Samaisen tutkimuksen mukaan sellaisten henkilöiden lukumäärä, 
jolla ei ole yhtään läheistä ystävää, on yli kaksinkertaistunut. Tämän tutkimuk-
sen mukaan internetillä on siis negatiivisia vaikutuksia sosiaaliseen turvaverk-
koon: verkonkäyttö on mukana vaikuttamassa ystäväkatoon. Huoli siitä, että 
internetissä vietetty aika vähentää ystävien ja sukulaisten kanssa vietettyä aikaa 
vaikuttaa käyvän toteen (Burnett & Marshall, 2003). Aika, jonka ihmiset käytti-
vät aiemmin ystävyyssuhteiden solmimiseen, kuluu nykyään kotona, anonyy-
misti verkossa. Toisenlaisia tuloksia kertoo UCS:n (2009) tutkimus, jonka mu-
kaan 87 prosenttia amerikkalaisvanhemmista kertoi lastensa viettävän yhtä pal-
jon aikaa ystäviensä kanssa, vaikka käyttävätkin internetiä säännöllisesti. Tut-
kimuksissa on väitetty, että internet tekee ihmisistä yksinäisempiä, että se vä-
hentäisi sosiaalisten suhteiden määrää ja että internetin käyttäjät olisivat ma-
sentuneempia kuin ne, jotka eivät verkkoa käytä (Burnett & Marshall, 2003). 
Mielenkiintoista on myös se, ettei internetiä eri tavalla käyttävien välillä löyty-
nyt mainittavaa eroa, vaan verkkoa kommunikaatiovälineenä käyttävät ihmiset 
altistuivat samoille edellä mainituille oireille (Kiesler et al., 2002). Ystävien 
kanssa ajan viettäminen saatetaan nähdä vähemmän houkuttelevana vaihtoeh-
tona kuin yksin tietokoneen ääressä vietetyt hetket. Toisaalta on olemassa tut-
kimuksia, joiden mukaan internetin käyttäjillä on keskimääräisesti enemmän 
sosiaalisia suhteita ja heidän on huomattu olevan tyytyväisempiä elämäänsä 
kuin ei-käyttäjien (Burnett & Marshall, 2003). Hieman neutraalimpaa kantaa 
edustaa Reutersin uutisoima tutkimus, jonka mukaan internetin sosiaaliset ver-
kostosivut eivät lisää (eivätkä vähennä) läheisten ystävien määrää: vaikka hen-
kilöllä saattaa olla sosiaalisen median profiilissaan jopa tuhansia ystäviä, tästä 
huolimatta läheisiä ystäviä löytyy vain muutamia (Kahn, 2007). Samaan pää-
telmään on päätynyt Facebookia tutkinut sosiologi Cameron Marlow (2009b): 
internetystävät ovat enemmänkin kontakteja, joiden uutisvirtaa seurataan pas-
                                                 




siivisena, oikeat ystävät (keskimäärin 4-6) ovat ne, joiden kanssa sosiaalisessa 
mediassa kommunikoidaan. Positiivisista vaikutuksista kertoo MacArthur-
säätiön rahoittama tutkimus, jossa nuorten internetissä viettämää aika nähdään 
hyödyllisenä toimintana (Ito et al., 2008). Yhtä kaikki verkossa he oppivat sellai-
sia teknisiä ja sosiaalisia taitoja, jotka ovat nykymaailmassa välttämättömiä 
(emt.). Kieslerin ja muiden (2002) tutkimus osoitti ulospäin suuntautuneiden 
käyttäjien hyötyvän internetistä: heidän sosiaalinen verkosto kasvaa ja he tun-
tevat olonsa hyväksi, kun puolestaan sisäänpäin kääntyneet kokivat itsensä sitä 
yksinäisemmiksi, mitä enemmän he internetiä käyttivät. Tämä voi osaltaan se-
littää joitain ristiriitaisia tuloksia – tutkimuksissa tulisi siis ottaa paremmin 
huomioon kytkös ihmisten persoonallisuuden ja verkonkäytön vaikutusten vä-
lillä. 
Internetin kehittyminen on saanut myös Sherry Turklen (2007) pohtimaan 
uudelleen omaa asennoitumistaan internet-teknologiaan. Forbes-lehdessä jul-
kaistussa artikkelissa hän kuvaa osallistumistaan teknologiakonferenssiin, jossa 
aikaisemman verkostoitumiseen ja keskusteluihin käytetyt tauot kuluivat nyt 
sähköpostin parissa tai muuten vain internetissä aikaa kuluttamalla. Turkle 
väittää, ettei 90-luvun termi ”virtuaalinen minä” ole enää riittävän tarkka ver-
tauskuva kuvaamaan nykyistä tilannetta. Virtuaaliminästä on kehittynyt täysin 
erillinen objekti, ”se”. Persoonasta on siirrytty representaatioihin, joita esitel-
lään internet-sivuilla ja sosiaalisilla verkostoitumisen sivuilla. Yksityisyydestä 
elämästä on luovuttu julkisuuden vuoksi. Turkle (emt.) kuvaa kehitystä nega-
tiiviseen sävyyn: kietoutuneena teknologiaan se on alkanut määritellä käyttä-
jänsä elämää.  
4. Yhteenvetoa ja pohdintaa 
Etsiessäni tutkielmaan sopivia lainauksia internetin käyttäjiltä eksyin blogin, 
jossa esitettiin kysymys, voiko sosiaalisessa mediassa rakentaa identiteettiä? 
Ennen tutkielman kirjoittamista ja aiheeseen syventymistä olisin itse voinut 
esittää samantapaisen kysymyksen. Nyt aihetta tutkineena kysymys vaikuttaa 
jo alkujaan väärältä, olisi parempi kysyä onko sosiaalisessa mediassa mahdol-
lista olla rakentamatta identiteettiä?  
Normaalissa oikean maailman kohtaamisessa identiteetti rakennetaan 
tiukkojen sääntöjen avulla. Kehon ja äänenpainon vaikutus viestintään on erit-
täin suuri. Oikeassa maailmassa on vaikeaa olla huomioimatta tiettyjä fyysisiä 
piirteitä – esimerkiksi etnistä taustaa, sukupuolta, ikää ja ulkonäköä ylipäätään. 
Ne ovat sellaisia asioita, joille emme varsinaisesti voi mitään, mutta jotka suu-
relta osin määräävät sen, millä tavalla tuntemattomat ihmiset toisiinsa suhtau-




jossa osallistujat eivät näe toisiaan. Se on ajaton ja paikaton paikka, jossa fyysi-
nen paikallaolo on puhdas mahdottomuus. Internet-teknologiassa käyttäjän 
rooli on korostunut, sillä hän on se, joka valitsee, kuinka internetiä käyttää tai 
mitä tietoja sinne itsestään lisää. Identiteetin ja minuuden luominen internetissä 
on pakotettu seuraamaan teknologian sille asettamia rajoituksia, ja tutkielmassa 
tarkastelimme mm. sitä, kuinka käyttäjät käyttivät teknologian luomia uusia 
mahdollisuuksia ja toisaalta miten teknologia, jota he käyttivät, kahlitsivat hei-
dät käyttämänsä teknologian rajoituksiin.  
Löysimme kirjallisuudesta kaksi näkökulmaa, jotka tiivistimme moder-
niksi ja postmoderniksi näkökulmaksi. Modernin näkemyksen mukaan identi-
teettejä on vain yksi jokaista subjektia kohden, ja subjekti on aina identtinen it-
sensä kanssa (x=x). Modernisteille internet näyttäytyy viestintävälineenä, jossa 
kommunikoidaan oikean maailman identiteetistä käsin. Modernista näkemystä 
tutkimuksessa edusti erityisesti etnografiassa esitetyt ajatukset. Postmodernistit 
puolestaan painottavat identiteetin hajanaisuutta ja pirstoutumista. Pirstoutu-
minen näkyy internetissä identiteettipelinä, jolla tarkoitetaan minuuden pelat-
tavuutta ja uusien ominaisuuksien kokeilua. Postmodernistit olettavat minuu-
den olevan liikkuva moninainen olio ja he ymmärtävät internet-identiteetin 
eräällä tavalla oman teoriansa todistukseksi. Eräs huomio on se, että modernin 
viitekehyksen mukaan toimivat internet-käyttäjät kokevat teknologian ensisi-
jaisesti viestintävälineenä, kun postmodernin viitekehyksen mukaan toimivat 
käyttäjät näkevät internetin enemmänkin tilana tai erillisenä todellisuutena. 
Löysimme joitain esimerkkejä, jotka tukivat postmodernia ja toisaalta osa esi-
merkeistä tuki modernistien näkemystä. Ajoimme itsemme kahden teorian 
loukkuun huomaamalla, että radikaalimmat tapauksista on kategorisoitavissa 
postmodernin ja lievemmät käyttökuvaukset modernin viitekehyksen avulla. 
Tämä johtunee siitä, että käyttäjillä on niin suuri valta käyttää teknologiaa 
heidän omien tarkoitusperien mukaan. Käyttäjän motiivit ja tavoitteet ratkaise-
vat teknologian käyttötavan. Internetin ensisijaisesti tekstuaalisessa maailmassa 
kaikki tekeminen on nähtävissä identiteetin muodostamisena. Internetissä ol-
lessaan ja asioita tehdessään käyttäjät luovat omaa internet-minuuttaan. Huo-
masimme, että vaikka internetistä voidaan puhua postmoderniin tapaan va-
pauden teknologiana, oikean elämän identiteetin rakennuspalaset vaikuttavat 
niihin tapoihin, joilla internetiä käytetään.  
Toimme systemaattisesti esiin kaksi eniten käytettyä viitekehystä, joita in-
ternetin tutkimuksessa käytetään. Kirjallisuudessa tämä jako modernien ja 
postmodernien ajattelijoiden välillä ei ole niin selkeä kuin tässä tutkimuksessa 
on annettu ymmärtää. Toki esim. Turkle kirjoitti ”modernista kalkulaatiosta” ja 




selittää – se on aikaisemmissa tutkimuksissa otettu annettuna, eikä siitä ole ha-
luttu nimetä. Toinen keskeinen tulos oli ystävällisyys-konflikti -teorian  sovel-
taminen internetin intimiteetin selittämisessä. Päädyimme siihen, että interne-
tin keskustelut voivat olla äärimmäisen intiimejä, koska intimiteettiin vaikutta-
vista ominaisuuksista vain aiheen läheisyys on jäljellä internet-vuorovaikutuk-
sessa.  
Näyttää siis siltä, että ihmiset käyttävät internet-teknologiaa samalla ta-
valla kuin muitakin teknologioita: saavuttaakseen omat päämääränsä ja käytön 
keskiössä on aina valintoja tekevä käyttäjä. Internet-teknologian käyttö puoles-
taan muuttaa koettuja toiminnan mahdollisuuksia ja rajoituksia samalla tavalla 
kuin muutkin teknologiat, esim. autot tai mikroaaltouunit muuttivat omien 
alueidensa mahdollisuuksia ja rajoituksia. Internetin vaikuttaa myös käyttäy-
tymismalleihin ja laajemminkin oikeaan elämään, tosin tällä sektorilla tutki-
mustulokset olivat jokseenkin ristiriitaisia. Jotain kertoo kuitenkin Facebookin 
perustajan, Mark Zuckerbergin, lausahdus siitä, ettei yksityisyys enää ole ih-
misten elämää säätelevä sosiaalinen normi (Pulliainen, 2010). Zuckerberg ei 
vain tuonut ilmi sitä tosiasiaa, että nimenomaan internetillä on ollut suuri mer-
kitys yksityisyyden merkityksen murenemiseen. Teknologia murtaa vanhoja 
konventioita, mutta samalla olemme sidottuja teknologian tapaan käsittää to-
dellisuus. Internet-teknologiaan tulisi suhtautua aivan samalla tavalla kuin 
muihinkin uusiin teknologioihin: realistisesti ilman ylimääräisiä tunteiden pur-
kauksia. Internet ei itsessään saa ihmisiä käyttämään sitä jollain tietyllä tavalla, 
vaan käyttötavan valinta jää henkilökohtaiseksi ratkaisuksi.  
Keskusteltaessa uudesta mediasta ongelmaksi nousee sen nopea muuttu-
minen. Uusi media on väistämättä vanhaa, kun sitä ryhdytään akateemisesti 
tutkimaan. Oman tutkimukseni suurimmaksi puutteeksi voidaankin nostaa 
nykyisten ilmiöiden vähäinen tutkimus. Teknologia ja sen käyttötavat kehitty-
vät, ja tämä luo omia haasteita aiheen tutkimiselle. Toisaalta oma taustani ro-
dusta, sukupuoleen ja ikään asettaa minut tiettyyn näkökulmaan, jolloin mui-
den näkökulmien huomioonotto saattaa osoittautua hankalaksi. Näin kävi 
myös tässä tutkimuksessa, enkä kyseenalaistanut omaa asemaani tai rooliani 
ennen kuin minulle asiasta huomautettiin. Afrikkalainen tai aasialainen saattai-
si kokea internetin täysin eri tavalla ja kyseiseen huomioon ei tutkimuksessa ole 
nyt otettu kantaa. Tutkimukseni viitekehyksenä toimivat yhteiskuntatieteelliset 
teoriat, mutta internet-identiteettiä olisi voinut lähestyä esimerkiksi psykologi-
an näkökulmasta. Tuolloin tutkimuksessani olisi käsitelty aihetta eri tavalla ja 
luonnollisesti myös johtopäätökset olisivat olleet erilaisia. 
Olen varsin tyytyväinen tutkimukseen, mutta parannettavaa seuraaviin 




jolloin olisin voinut käsitellä valitsemaani aihetta tarkemmin. Tätä tutkimusta 
tehdessä aikaa tuhraantui erityisen paljon perustiedon hankkimiseen, jotta sain 
edes jonkinlaisen käsityksen internet-identiteetistä. Toinen ongelma oli tut-
kielman paisuminen, jonka seurauksena tutkielmassa käytetyn kielen ja raken-
teen hiominen jäi vähemmälle huomiolle. Viimeisenä täytyy nostaa esille on-
gelma, jota pohdin tutkielmaa tehdessäni useasti: ”kuinka luoda lukujen, kohti-
en ja alakohtien välille luonnollista jatkumoa?” Tutkielman aiheenkäsittely oli-
kin yksi haastavimpia ongelmia ja en koe, että olisin kyennyt luomaan sellaista 
jatkumoa kuin olin ennen kirjoitusprosessin alkua kaavaillut. Osasyyllinen tä-
hän on tietysti oikeanlaisen lähdemateriaalin puuttuminen: en kokenut olevani 
oikeutettu luomaan kaarta tekno-optimisteista postmodernistien kuvaamaan 
tapaan käyttää teknologiaa, vaikka yhtäläisyyksiäkin löytyy. Toisaalta annoin-
ko lukijalle liikaa tilaa muodostaa omia päätelmiään?   
Tutkielmaa tehdessäni törmäsin jatkuvasti siihen tosiasiaan, ettei interne-
tistä ole vielä tarpeeksi luottavia tutkimustuloksia. Jatkotutkimus olisi tarpeen 
lähestulkoon kaikista käsittelemistäni aiheista. Hyödyllisimmäksi koen kuiten-
kin suomalaisten internetin käyttäjien etnografisen tutkimuksen sekä intimi-
teettiteorian testaamisen empiirisen testin avulla. Tutkielman teko loi mielestä-
ni hyvät edellytykset aiheen käsittelemisen jatkamiseksi pro gradu -tutkielmas-
sa.  
Viiteluettelo 
Airaksinen, T. (2003). Tekniikan suuret kertomukset: filosofinen raportti. Helsinki: 
Otava.  
Alhroth, J. (2009, Marraskuu 6). World of Warcraft täyttää aukon Hannu Aho-
lan elämässä. Helsingin Sanomat. Saatavilla http://www.hs.fi/kulttuuri/ 
artikeli/World+of+Warcraft+t%C3%A4ytt%C3%A4%C3%A4+aukon+ 
Hannu+Aholan+el%C3%A4m%C3%A4ss%C3%A4/1135250561086. 
Argyle, M., & Dean, J. (1965). Eye-contact, distance and affiliation. Sociometry, 
28, 289-304.  
Armitage, J., & Roberts, J. (2002). Living with cyberspace: Technology & society in 
the 21st century. New York: Continuum.  
Arrington, M. (2007. August 3). Bear stearns: Yahoo must form a social net-
working strategy. Message posted to http://techcrunch.com/2007/08/ 
03/bear-stearns-yahoo-must-form-a-social-networking-strategy/  
Berger, M. (1995, December). Race in Cyberspace? Wired Magazine. Retrieved 
from http://www.wired.com/wired/archive/3.12/berger.if.html  
Best, S., & Kellner, D. (1991). Postmodern theory: Critical interrogations. Basing-




Botswana Meat. (2009. January 7). My one experience trying Second Life. Mes-
sage posted to http://gawker.com/comment/9881442/  
Bruckman, A. (1998). Finding one's own in cyperspace. In Holeton, R. (Ed.), 
Composing cyperspace : Identity, community, and knowledge in the electronic age 
(pp. 266-270). Boston: McGraw-Hill. 
Burnett, B., & Marshall, P. D. (2003). Web theory: An introduction. London: 
Routledge. 
Castells, M. (1996). The rise of the network society. Oxford: Blackwell. 
Castells, M. (1997). The power of identity. Oxford : Blackwell. 
Cedini. (2009, Marraskuu 26). Sekaisin tuntemuksin... Merkintä saatavilla 
http://irc-galleria.net/user/Cedini/blog/40241656-sekaisin-tuntemuksin 
Elliott, A. (2010, January 27). The Jihadist next door. The New York Times. Re-
trieved from http://www.nytimes.com/2010/01/31/magazine/  
31Jihadist-t.html?ref=magazine.  
Fidler, R. (1997). Mediamorphosis: Understanding new media. Thousand Oaks: 
Pine Forge Press.  
Fischer, C. S. (1985). Studying technology and social life. In Castells, M. (Ed.), 
High technology, space, and society (pp. 284-301). Beverly Hills: Sage. 
Foucault M. (1988). Technologies of the self. In Martin, L. H., Gutman, H. & 
Hutton, P.H (Ed.), Technologies of the self: A seminar with Michael Foucault 
(pp. 16-49). London: Tavistock.  
Gandal, N. (December 2003). Native language and internet usage. Retrieved 
from http://www.tau.ac.il/~gandal/language.pdf  
Garcelon, M. (2004). Social movements and ‘moral panic' in cyberspace. Re-
trieved from http://www.allacademic.com/meta/p110229_index.html  
Green, E. (2001). Technology, leisure and everyday. In Green, E. & Adam, A. 
(Ed.), Virtual gender: Technology, consumption and identity (pp. 173-188). 
London: Routledge.  
Grund, M. C. (2008, syyslukukausi). On Grund's research on Second Life, 
HYPEP4. Tampereen yliopisto.  
Hall, S. (1999). Identiteetti. Tampere: Vastapaino.  
Hansen, M. B. N. (2006). Bodies in code: Interfaces with new media. London: Rout-
ledge.  
Heidegger, M. (2007). Tekniikka ja käänne. Tampere: Eurooppalaisen filosofian 
seura.  
Helsingin Sanomat. (2009, Syyskuu 9). Obama varoitti koululaisia Facebookin 






Hine, C. (2000). Virtual ethnography. London: Sage. 
Howell, C. (2006. May 16). Follow-up on Facebook.edu: Students, Software, 
and Emergent Social Practices. Message posted to http://www.educause. 
edu/blog/catherine/FollowuponFacebookeduStudentsS/166035.  
Hutton, P. H. (1988). Foucault, Freud and the technologies of the self. In Martin, 
L. H., Gutman, H. & Hutton, P.H (Ed.), Technologies of the self: a seminar 
with Michael Foucault (pp. 121-144). London: Tavistock.  
Internetworldstats. (2010. February 12). World Internet Usage and population sta-
tistics. Internetworldstats. Retrieved from 
 http://www.internetworldstats.com/stats.htm . 
Ito M., Horst H. & Bittanti M., Boyd D., Herr-Stephenson B., Lange P. G., Pas-
coe C.J. & Robinson L. (November 2008). Living and learning with new me-
dia: Summary of findings from the digital youth project. Retrieved from 
http://www.macfound.org/atf/cf/%7BB0386CE3-8B29-4162-8098-
E466FB856794%7D/DML_ETHNOG_WHITEPAPER.PDF.  
Jacobs, R. & Albert, T. (2008). Ethnicity, internet adoption and use of online ser-
vices. Paper presented at the Annual Meeting of the Association for Edu-
cation in Journalism and Mass Communication, Marriott Downtown, Chi-
cago. Retrieved from http://www.allacademic.com/meta/ p272850_  
index.html.  
Kahn, M. (2007, September 10). Want close friends? Best log off the internet. 
Reuters. Retrieved from http://www.reuters.com/article/internetNews/ 
idUSL1064365820070910.  
Kiesler, S., Kraut, R., Cummings, J., Boneva, B., Helgeson, V., & Crawford, A. 
(2002). Internet Evolution and Social Impact. IT & Society, 1(1), 120-134.   
Laurinolli, H. (2010, Helmikuu 2). Valelääkäri pärjäisi hyvin terveyslehdessä. 
Aikalainen. Saatavilla http://aikalainen.uta.fi/2010/02/02/valelaakari-
parjaisi-hyvin-terveyslehdessa/.  
Leino, J., & Ovaska, S. (2008). A Survey On Web 2.0. Retrieved from 
http://www.cs.uta.fi/reports/dsarja/D-2008-5.pdf . 
Leominster, S. (2010. February 3). Op-Ed: Avatars united – a social network too 
far? Message posted to http://foo.secondlifeherald.com/slh/ 2010/02/ 
oped-avatars-united-a-social-network-too-far.html. 
Levy, P. (2001). Cyberculture. Minneapolis: University of Minnesota Press. 
Lietsala, K. (2008, syyslukukausi). Parvia ja parasiitteja, HYPEP4. Tampereen 
yliopisto.  
Malandro, L. A. & Barker, L. L. (1983). Nonverbal communication. New York: 




Marlow, C. (2009a. December 16). How Diverse is Facebook? Message posted to 
http://overstated.net/2009/12/16/how-diverse-is-facebook. 
Marlow, C. (2009b. March 9). Maintained relationships on Facebook. Message 
posted to http://overstated.net/2009/03/09/maintained-relationships-
on-facebook . 
McPherson, T. (1998). Race and cyberspace. Retrieved february 21, 2010, from 
M.I.T., Communications Forum Web site, http://web.mit.edu/comm-
forum/forums/race.html.  
Mehrabian, A. (1981). Silent messages: Implicit communication of emotions and atti-
tudes. Belmont: Wadsworth.  
Miller, D., & Slater D. (2000). The internet: An ethnographic approach. Oxford: 
Berg.  
Myllyniemi, T. (2009, Marraskuu 25). Nainen sepitti hurjan vale-elämän netissä 
– pani keksittyjä kuolinilmoituksia lehteen. Ilta-Sanomat. Saatavilla 
http://www.iltasanomat.fi/uutiset/kotimaa/uutinen.asp?id=1783638.  
Navelfluff. (2007. November 07). Sturmgeist in Jokela school shooting. Message 
posted to http://www.navelfluff.org/2007/11/07/sturmgeist-in-jokela-
school-shooting/.  
NetworkWorld. (2006. June 23). Study: Internet partly to blame for your lack of close 
friends. NetworkWorld. Retrieved from http://www.networkworld.com/ 
news/2006/062306-internet-friends.html.  
Neustaedter, C., & Fedorovskaya, E. (2009). Presenting identity in a virtual 
world through avatar appearances. In: Proceedings of Graphics Interface 2009 
(pp. 183-190).Kelowna, Canada.  
Palstatil. pka. evp. (2009, Marraskuu 2009). Elätkö oikeasti vai virtuaalisesti? 
[Viesti 8/1438]. Merkintä saatavilla http://keskustelut.iltasanomat.fi/ 
thread.jspa?threadID=21847&start=0&sourceStart=1360.  
Pareene. (2009. January 7). War Hits Second Life! Message posted to 
http://valleywag.gawker.com/5125730/war-hits-second-life.  
Pulliainen, J. (2010. Helmikuu 14). Rahat ensin, moraali myöhemmin. Helsingin 
Sanomat. Saatavilla http://www.hs.fi/juttusarja/pullinen/artikkeli/ 
Rahat+ensin+moraali+my%C3%B6hemmin/1135252889453.  
Puoskari, E. (2005). Populaari, viestintä ja artikulaatio. Väitöskirja. Tampereen yli-
opisto, Tiedotusopin laitos. Saatavilla http://acta.uta.fi/pdf/951-44-6273-
4.pdf.  
Rahkonen, K. (2000). Tekno-utopiat, teknokritiikki, teknorealismi. Lemola, T. 




ReMaTa. (2009, Marraskuu 25). Elätkö oikeasti vai virtuaalisesti? [Viesti 5/ 
1438]. Merkintä saatavilla http://keskustelut.iltasanomat.fi/thread. 
jspa?threadID=21847&start=0&sourceStart=1360  
Roman-Lagerspetz, S. (2009). Striving for the impossible: The hegelian background of 
Judith Butler. Ph. D. dissertation. University of Helsinki, Department of Po-
litical Science. Retrieved from https://oa.doria.fi/bitstream/handle/ 
10024/43963/striving.pdf?sequence=1  
Räty, P. (2004. Lokakuu). Poikani Petri Gerdt. Helsingin Sanomien Kuukausiliite. 
Saatavilla http://www2.hs.fi/extrat/kuukausiliite/arkisto/2004/10_2/.  
Shaw, D. B. (2008). Technoculture. Oxford: Berg.  
Sillantaus, T. (2008, Joulukuu 6). Pekka-Erik Auvisen viimeinen syksy. Helsin-
gin sanomat. Saatavilla osoitteesta http://www.hs.fi/kotimaa/artikkeli/ 
Pekka-Eric+Auvisen+el%C3%A4m%C3%A4n+viimeinen+syksy/ 
1135241702685. 
Silvennoinen, M. H. (2008). Ihmissuhteet internetissä – ohikiitäviä kohtaamisia vai 
todellisia ystäviä? Pro gradu -tutkielma. Jyväskylän yliopisto, Tietojenkäsit-
telytieteiden laitos. Saatavilla https://jyx.jyu.fi/dspace/bitstream/  
handle/123456789/18919/URN_NBN_fi_jyu-200808275685.pdf?  
sequence=1.  
Soukup, C. (2006). Computer-mediated communication as a virtual third place: build-
ing Oldenburg’s great good places on the World Wide Web. Retrieved from 
http://nms.sagepub.com/cgi/reprint/8/3/421. 
Spender, D. (1998). Social policy for cyberspace. In Holeton, R. (ed.), Composing 
cyperspace: Identity, community, and knowledge in the electronic age (pp. 266-
270). Boston: McGraw-Hill. 
Strauss, N. (2005). The game: penetrating the secret society of pickup artists. New 
York: HarperCollins Publishers. 
Turkle, S. (1984). The second self: Computers and the human spirit. New York: 
Simon and Schuster. 
Turkle, S. (1994). Constructions and reconstructions of self in virtual reality: 
playing in the MUDs. Mind, Culture, and Activity. 1, 3, 158-167.  
Turkle, S. (1995). Life on the screen: Identity in the age of the internet. New York: 
Simon & Schuster. 
Turkle, S. (January 1996). Who am we? We are moving from modernist calcula-
tion toward postmodernist simulation, where the self is a multiple, dis-
tributed system . Wired Magazine, 4.01, 149-152, 194-199. 
Turkle, S. (1998). Identity in the age if the internet: living in the MUD. In Hole-
ton, R. (Ed.), Composing cyberspace: Identity, community, and knowledge in the 




Turkle, S. (May 2007). Can you hear me now? Thanks to technology, people 
have never been more connected--or more alienated. Forbes.  
USC. (April 2009). Annual internet survey by the Center for the Digital Future finds 
large increases in use of online newspapers. Retrieved from http:// 
www.digitalcenter.org/pdf/2009_Digital_Future_Project_Release_Highli
ghts.pdf. 
Virtanen, T. (2008). Yhteisöllisyys ja asiantuntijuus verkossa. Tukiasema.net-
vertaistukiyhteisön verkkokeskustelujen analyysi. Pro gradu -tutkielma. 
Tampereen yliopisto, Sosiologian ja sosiaalipsykologian laitos. Saatavilla 
http://tutkielmat.uta.fi/pdf/gradu02278.pdf.  
Watkins, T. (2010, Helmikuu 2). Use of Twitter, Facebook rising among gang 
members. Salon.com. Retrieved from http://www.salon.com/ news/ so-
cial_media/index.html?story=/tech/2010/02/02/us_gang_tweets.  
YLE Uutiset. (2009, Maaliskuu 17). Ylioppilaskuntien puheenjohtajat Facebook-
rasismikohussa. Yle Uutiset. Saatavilla http://yle.fi/uutiset/kotimaa/  
2009/03/ylioppilaskuntien_puheenjohtajat_facebook-rasismikohussa_ 
619803.html  
Zhao, S., Grasmuck, S., & Martin, J. (2008). Identity construction on Facebook: 
digital empowerment in anchored relationships, Computers in Human Be-
havior 24, 1816–1836. 
 






Yhdistyslaissa  on  säädetty  yhdistyksen  vastuusta  pitää  jäsenluetteloa.  Jäsen‐
luetteloa voi pitää kortiston avulla tai vaihtoehtoisesti tarkoitukseen soveltuvil‐
la ohjelmilla,  joita myyvät useat eri valmistajat. Ohjelmavalikoima on  laaja,  jo‐
ten hankkijan on hyvä selvittää niin omat  tarpeensa kuin ohjelmien sisältämät 
toiminnot  sekä hankinta‐  ja käyttökustannukset. Tässä  tutkielmassa  tarkastel‐
laan  jäsenluettelon  ylläpitoon  liittyviä  lainopillisia  näkökohtia,  yhdistyksistä 









mainittu määrä  ei  sisällä  lakkautettuja  tai purkautuneita yhdistyksiä. Vuonna 
2002 yhdistysten rekisteröitymisiä oli tehty jo 170 000 [Kankainen, 2007]. Rekis‐
teristä poistuneita yhdistyksiä on siis paljon. 
Vuonna  2009  suomalainen  kuului  keskimäärin  kolmeen  eri  yhdistykseen 
[Helminen, 2009]. Toisen, vuodelta 2002 olevan, tilaston mukaan suomalaisista 
76 prosenttia kuului vähintään yhteen yhdistykseen  ja  11 prosenttia kolmeen 









joka  kerran  vuodessa  kaivetaan  esiin  tarkistusta  ja päivitystä varten. Tietojen 
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pelkästään  Suomessa on  tarjolla useita  eri vaihtoehtoja  jäsenrekisteriohjelman 
hankintaa suunnittelevalle yhdistykselle. 
















Tietojenkäsittely  on  nykyään  keskeisessä merkityksessä  yhdistysrekisterin 







kantaa  on  laajennettu  viime  vuosina  ja  em.  palveluiden  rinnalle  ovat  tulleet 
esim. Ostoskori‐, Purkki‐, Linkki‐  ja WAP‐YREKA‐palvelut  [YhdRek,  tietopal‐
velut]. 
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 Panostukset  sähköisiin  palveluihin  ovat  parantaneet  yhdistysten  kanssa‐
käyntimahdollisuuksia yhdistysrekisterin kanssa. Lisäarvoa  sähköiset palvelut 








ylläpitää  yhdistysrekisteriä. Yhdistyslaki  koostuu  nykyään  13  luvusta. Näistä 
luku 3 käsittelee  jäsenyysasioita,  jotka siis  liittyvät olennaisesti yhdistyksen  jä‐
senluettelon ylläpitoon. Luvun 3 11§ käsittelee  jäsenyyttä, 12§  jäsenluetteloa  ja 
14§ sekä 15§ erottamista. 
Jäsenluettelon sisältöä  ja toimintaa suunniteltaessa on myös hyvä huomioi‐













tys vaikuttaa valtiollisiin  asioihin,  ja  jos  jäsenyyttä hakevalla henkilöllä  ei ole 
kotipaikkaa Suomessa. 
Yhdistyksen  jäsenluettelo on hallituksen vastuulla  ja  siitä  tulee  selvitä vä‐
hintään kunkin jäsenen täydellinen nimi ja kotipaikka [YhdL 11§]. Yhdistyksen 
kaikilla  jäsenillä  on  oikeus  tutustua  jäsenluettelon  sisältämiin  tietoihin  laissa 
säädettyjen tietojen osalta. Sen lisäksi kullakin  jäsenellä on oikeus tutustua tie‐
toihin,  jotka hänestä on merkitty  rekisteriin  [Halila, 1989]. Laki  ei kuitenkaan 
säädä, miten tietoihin tutustuminen toteutetaan  ja esimerkiksi muistiinpanojen 
tekeminen  voidaan  jättää  jäsenen  tehtäväksi.  Lähtökohtaisesti  jäsenluetteloon 
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Jäsenluettelon  tulee sisältää vähintään kunkin  jäsenen  täydellisen nimen  ja 
kotipaikan. Em. tiedot ovat vähimmäisvaatimukset ja luettelo voi sisältää myös 
muuta  jäsenyyden kannalta merkittävää tietoa [Paananen, 1990]. Tietojen tulee 
kuitenkin  täyttää  henkilörekisterilain  mukaiset  säännökset  tarpeellisuudesta. 
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lä  jäsenrekisteriohjelmaa  jäsenluettelon ylläpitoon. Ohjelmia on  tarjolla useilta 
eri valmistajalta ja toteutustavat vaihtelevat suuresti. 
Yksinkertaisimmillaan  jäsenrekisteriohjelmaksi  riittäisi  se,  että  ohjelmalla 
voisi tallentaa  ja hallinnoida  jäsenten nimiä  ja kotipaikkaa kuten  laissa on sää‐
detty  [YhdL 10§]. Harvoin ohjelmat kuitenkaan  rajoittuvat näihin vähimmäis‐

















ohjelmien  hankinta‐  ja  käyttökustannuksiin. Hinta  on merkittävä  tekijä,  jotta 
jäsenrekisteristä ei aiheudu turhia kustannuksia jäsenistölle. Seuraavaksi tutus‐




 olla riittävän  intuitiivinen,  jotta  toimintoja ei tarvitse opetella  joka kerralla uu‐
destaan. Viimeiseksi tarkastellaan ohjelmia eräiden aputoimintojen osalta. 
4.1. Yleistä 
Tarkasteltavana  olleet  itsenäiset  ohjelmat  edustavat  kaikki  vanhahtavaa Win‐




vissä  insinöörimäinen  ote  klassisine  nappulaviidakoineen.  Selainpohjaiset  oh‐
jelmat ovat käytettävyyteen liittyvien kysymysten osalta harkitumpia. 
Ohjelmistotarjoajista suurin osa ei tarjoa tietoa liittyen ohjelman käyttömää‐







vain  2500–5000  yhdistyksellä. Paperiluetteloja,  kortistoja  ja  omatekoisia  ohjel‐
mia  on  siis  varmasti  käytössä  valtavasti.  Toisaalta  tarkasteltavista  ohjelmista 
yksikään ei ole kovin yksinkertainen ja sisältää paljon turhaa liittyen jäsenmää‐











selainohjelmien  hinnoitteluun  välillä.  Itsenäisten  ohjelmien  hinta  muodostuu 




























Taulukkoon  2  on  laskettu  vuosittaiset  käyttökustannukset  jäsenmäärästä 
riippuville ohjelmille eri jäsenmäärillä. Pienen yhdistyksen ollessa kyseessä hin‐
noissa  ei  ole merkittävää  eroa  lukuun  ottamatta A&M:n korkeaa  lähtöhintaa. 




O hjelma 100 500 1000 1500 2000
A&M Urheilu 238,80 € 718,80 €
122,00 € 427,00 € 671,00 €
162,00 € 162,00 € 162,00 € 162,00 € 162,00 €
149,00 € 249,00 € 374,00 € 499,00 € 624,00 €
183,00 € 427,00 € 732,00 € 947,00 €
1 198,80 € 1 678,80 € 2 158,80 €
Flomembers Pro 1 006,50 € 1 220,00 €
Sivukoti.com
Typotor
Yhdistys-Nekkari 1 222,00 €
 
Taulukko 2: Vuosittainen jäsenmäärästä riippuva käyttökustannus (sis. alv). 
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ta  toki on helpompaa käyttää  sähköistä varmistusta,  jossa  tieto kahdennetaan 
toisaalle. Samalle koneelle tietoa ei tietenkään tule varmistaa. Ohjelmista Rekku 
ja  Jäseri eivät  tarjonneet minkäänlaista automaattista varmistusta. Tällöin yllä‐
pitäjän  on  hoidettava  varmistus  erillisellä  ohjelmalla.  Hyviä  ohjelmia  tiedon 
varmistukseen on useita [Putkonen, 2007]. Mikään ei tietenkään estä käyttämäs‐
tä  erillistä  ohjelmaa varmistamiseen myös varmuuskopioinnin  sisältävien  oh‐
jelmien ollessa kyseessä. 
Aikajakso
O hjelma Hinta Lisenssi 1 vuosi 5 vuotta 10 vuotta
A&M Urheilu - 730,50 € 730,50 €
- 122,00 € 122,00 € 610,00 €
129,00 € 32,00 € 161,00 € 289,00 € 449,00 €
Klaani 5.5 - 39,00 € 39,00 € 195,00 € 390,00 €
Klaani 5.5 95,00 € - 95,00 € 95,00 € 95,00 €
359,90 € - 359,90 € 359,90 € 359,90 €
120,00 € - 120,00 € 120,00 € 120,00 €
20,00 € 162,00 € 182,00 € 830,00 €
3 652,50 € 7 305,00 €




Sivukoti.com 1 640,00 €  











ja  yksityiskohtia  varmuuskopioinnista  ei  ole  yhdenkään  palveluntarjoajan  si‐
vuilla saatavilla. Typotorin  ja Sivukoti.comin sivuilla ei mainita varmuuskopi‐
ointia ollenkaan, mutta kysymällä tieto oli saatavissa. Saadut tiedot olivat lisäk‐
si  yksityiskohtaisemmat  kuin  mitä  tavallisesti  ilmoitetaan  pelkästään  verk‐
kosivuilla. Typotorilla on käytössä RAID‐1 ‐varmistus, jonka lisäksi muutokset 
varmuuskopioidaan kerran viikossa  ja täydellinen varmuuskopio tehdään ker‐












la voi suorittaa  jäsenluettelon ylläpidon  lisäksi esim.  tarjouksiin, myyntiin, os‐
toihin ja tuotteisiin liittyviä toimenpiteitä. Em. toiminnoilla ei ole jäsenluettelon 
kanssa mitään  tekemistä. Ne  ovat  kuitenkin  selkeästi  esillä  ja haittaavat näin 
jäsenluettelon  toimintojen hahmottamista. Lisäksi  jäsentä  syötettäessä on  aina 
annettava enemmän kuin vähimmäismäärä tietoa. 
Typotor puolestaan on pelkistetympi  ja ensivaikutelmaltaan hyvä. Ohjelma 




si  päätellä mistään.  Tallennuksen  yhteydessä  ohjelma  antaa  virheilmoituksen 
puuttuvista  tiedoista, mutta ei kerro, mistä puuttuvat  tietokentät  löytyvät.  Jä‐
senhaku  löytyy Lisää/Muokkaa  (jäsentä)  alta, mikä  ei ole  ilmeisin vaihtoehto. 
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A&M Urheilun  kokeileminen  vaatii  rekisteröitymistä,  jonka  jälkeen  ohjel‐
mantarjoaja  ottaa  yhteyttä  ohjatun  alkuopastuksen merkeissä. Perusteluna  on 
se,  että useimmat  käyttöön  liittyvät  hankaluudet  ja  väärinkäsitykset  syntyvät 
ilman alkuopastusta. Perustelu on harkittu, mutta sikäli hankala, että ohjelma 
jäi  tällä kertaa  testaamatta. Ohjelma on kuitenkin selvästi  joukon kallein,  joten 
korkea hinta selittynee osaltaan hyvällä palvelulla, johon alkuopastus kuuluu. 
Klaani 5.5 jäi kokeilematta, koska ohjelman demon lataus epäonnistui. 






muitakin päättäviä  toimielimiä. Näitä  toimielimiä voivat olla esimerkiksi  jaos‐
tot,  jotka vastaavat tietystä lajista kuten yleisurheilu, hiihto, luistelu tai pyöräi‐
ly.  Jaostolla  ei  kuitenkaan  ole  laillista  päätäntävaltaa  yhdistyslain mukaan  ja 
yhdistyksen  hallitus  on  lopulta  vastuussa myös  jaostojen  tekemisistä  [Paana‐
nen,  1990].  Yhdistyksen  sääntöihin  voidaan  kirjata  jaostojen  päätäntävaltaan 
liittyviä pykäliä. Jaostojen tarkoitus on helpottaa yhdistyksen toimintaa hajaut‐
tamalla päätöksentekoa  tietyn  lajin  tai alan erikoistuntijoille,  ilman että yhdis‐
tyksen hallitus paisuu. Näin erikoistuntemusta omaavat henkilöt voivat toimia 
yhdistyksessä nimenomaan oman lajinsa parissa. 
Jaostojen  lisäksi yhdistykselle voi olla mielekästä  luoda muita  jäsenryhmiä 
erilaisiin  tarkoituksiin. Näitä voivat  olla vaikkapa  juhlatyöryhmät, kilpailujen 
järjestämisestä vastaavat työryhmät tai talkoolaiset. 
Jäsenrekisteriohjelmissa  ei  useimmiten  puhuta  jaostoista  vaan  esimerkiksi 
jäsenryhmistä, mutta  lopputulos on aivan  sama. Kaikista  tarkastelluista ohjel‐
mista löytyy mahdollisuus luoda jäsenryhmiä. Useimmiten ryhmään liitettäväl‐
le henkilölle voidaan myös määrittää  tehtävä.  Jaoston ollessa kyseessä  tehtävä 
voi olla esim. puheenjohtaja. 
4.6. Tiedon suodattaminen 
Jäsenrekisteri voi  sisältää  satoja  tai  tuhansia  jäseniä. Tiedon hakemista varten 
rekisteriä on suodatettava,  jotta haluttu  tieto  löytyy. Kaikki ohjelmat  tarjoavat 
hyvät perustoiminnot  jäsenten  suodattamiseen  esimerkiksi nimen  ja osoitteen 
hakukenttien perusteella. 
Joskus voi olla tarpeen tehdä toistuvia hakuja liittyen esimerkiksi vuosittai‐
siin merkkipäiviin  tai  jäsenmaksuihin. Tällöin auttaa,  jos ohjelmaan voi  tallen‐
taa  hakuehtoja.  Tarkasteltavista  ohjelmista  vain  kahdessa  hakuehtojen  tallen‐
taminen on mahdollista. Membisissä hakuehtojen luominen on rajoitettu, eivät‐
kä esim. merkkipäivähaut onnistu. Sen sijaan Sivukoti.comissa hakuehtoja voi 




Jäsenluettelon ylläpitoon  liittyvä perustoiminto on  jäsentietojen kerääminen  ja 










mahdollista käyttää  rekisteröintilomaketta. Kaikissa on valinta  suoran  tai mo‐
deroidun rekisteröinnin välillä. 
Ylläpidollisia tehtäviä voidaan helpottaa  ja nopeuttaa,  jos  jäsenillä on mah‐
dollisuus  omien  tietojensa  tarkistamiseen  sekä päivittämiseen. Palvelinpohjai‐
sissa ohjelmissa tämä voidaan toteuttaa kohtuullisen helposti esimerkiksi web‐





Jäsenluettelon ylläpitoon  liittyy  lain osalta  säädöksiä,  jotka  jäsenrekisteriohjel‐
man tekijän on huomioitava. Vastuu jäsenluettelosta on aina yhdistyksen halli‐




Kaikista  tarkasteltavana  olleista  ohjelmista  löytyy  paljon  ominaisuuksia. 






Ohjelmat  sisältävät aputoimintoja,  jotka auttavat  jäsenluettelon ylläpitäjää. 
Nämä aputoiminnot ovat  tyypillisesti pieniä  ja yksinkertaisia, mutta  lopputu‐




Yksi  tarkoituksella  ohittamani  ominaisuus  on  tietoturva.  Itsenäisten  ohjel‐
mien ollessa kyseessä ylläpitäjä voi varmistaa  tietoturvan  eristämällä  tai  suo‐






Tutkimuksessa  paneuduin  ainoastaan  jäsenrekisteriohjelmien  nykytilaan. 
Suurin mielenkiinto oli rahalle saatavassa vastineessa. Aihetta olisi mahdollista 
tarkastella  tarkemmin  ominaisuuksien  osalta. Mitkä  ominaisuudet  tekevät  jä‐
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Tässä  tutkielmassa  käsitellään  avoimia  ohjelmia  sekä  niiden  käyttömahdolli‐
suuksia  julkisessa  tarjouskilpailussa. Näennäisesti  tutkielma koostuu kahdesta 
osiosta. Ensimmäisessä osiossa tutustutaan  julkisiin hankintoihin sekä hankin‐
tayksiköihin.  Toisessa  osiossa  perehdytään  tarkemmin  avoimiin  ohjelmiin. 
Avoimien  ohjelmien  vertailukohteena  toimivat  kaupalliset  sovellukset.  Tut‐
kielman tarkoituksena on selvittää avoimien ohjelmien kykyä haastaa kaupalli‐






Kansainvälisen  kilpailun  kiristyessä  yhä  useampi  eurooppalainen  suuryritys 
siirtää toimintansa halvan työvoiman maihin. Tehtaiden sekä konttoreiden siir‐
täminen edullisen  työvoiman maihin aiheuttaa  lähtömaissa  suurtyöttömyyttä. 
Lisääntyvän  työttömyyden  torjumiseksi  EU  on  kehittänyt  useita  strategioita, 
joilla työpaikkojen katoamiset pyritään saamaan kuriin. 
EU:n  talousohjelmassa  korostetaan  erityisesti  erikoisosaamisen  sekä  inno‐
vaatioiden merkitystä kilpailukyvyn säilyttämisen perustana. Työpaikkojen säi‐
lyttämiseksi EU on käynnistänyt lukuisia ohjelmia, joista merkittävimpiin kuu‐
luu  asetus  julkisista  hankinnoista.  Julkisen  tarjouskilpailun  tarkoituksena  on 
varmistaa yritysten  tasavertainen kohtelu.  Julkisen kilpailuttamisen avulla on 
tarkoitus  kannustaa  työttömäksi  jääneitä  ryhtymään  yrittäjiksi.  Yrittäjyyden 







lähdekirjallisuutta. Kuitenkin  sellaisia  tutkimuksia,  joissa  tarkasteltaisiin avoi‐




Tässä  tutkielmassa  selvitetään,  millaisia  etuja  aloittelevat  yritykset  voivat 
avoimilla ohjelmilla saavuttaa julkisessa tarjouskilpailussa.  
Tutkimuskysymys on jaettu kahteen osaan. Ensimmäisessä osassa käsittelen 
julkisia  hankintoja  yleisesti.  Samalla  pyrin  selvittämään  niitä  tekijöitä,  jotka 
puoltavat  avoimien  ohjelmien  käyttöä.  Julkisten  hankintojen  taustatekijöiden 
tunteminen  ja ymmärtäminen on tärkeää sen vuoksi, että ne auttavat hahmot‐
tamaan tutkimuskysymyksen kahden osapuolen välistä yhteyttä.   
Tutkimuskysymyksen  toisessa  osassa  keskityn  avoimien  ohjelmien  eritys‐
piirteisiin sekä niiden soveltuvuuteen yrityskäyttöön. Ennen kuin voidaan pu‐
hua  avoimista ohjelmista vaihtoehtona kaupallisille  sovelluksille, on kyettävä 
osoittamaan  niiden  soveltuvan  ylipäätään  yrityskäyttöön. Tutkimuskysymyk‐
sen varsinainen käsittely tapahtuu kuudennessa luvussa, jossa osoitetaan konk‐






sekä  soveltuvuutta yritysmaailmaan. Viimeinen  luku on yhteenveto,  jossa  eri 
luvuissa esille nousseet asiat linkitetään toisiinsa.  
2. Yleistä julkisista tarjouskilpailuista 





Sääntelyn avulla on  tarkoitus  tehostaa  julkisten varojen käyttöä,  josta vas‐
taavat  hankintalainsäädännössä määritellyt  hankintayksiköt. Hankintayksiköt 
laativat  tarjouspyyntöjä  sekä  tekevät  hankintapäätöksiä. Hankintayksikköihin 
kuuluvat mm. valtio, kunnat  ja kuntayhtymät, valtion liikelaitokset sekä muut 
hankintalainsäädännössä määritellyt  tahot. Nämä  tahot  ovat myös  vastuussa 
siitä, että hankintalakeja noudatetaan. Hankintalaki velvoittaa hankintayksiköi‐
tä kilpailuttamaan hankintoja  järjestämällä  tarjouskilpailuja. Näin vältytään  ti‐
lanteilta,  joissa  parempaa  asemaa  nauttivat  virkamiehet  pääsisivät  tekemään 
itselleen  edullisia  hankintoja. Muodollinen  kilpailuttaminen  rinnastetaan  lah‐
justen vastaanottamiseen ja on sen vuoksi erittäin vakava ja rangaistava teko. 
Yksi  julkisen kilpailuttamisen  tärkeimmistä  tehtävistä on  luoda uusia  työ‐















 Hankintaprosessin  avoimuus  tarkoittaa  myös  sitä,  että  tarjouskilpailussa 
mukana olevilla osapuolilla on mahdollisuus itse valvoa hankintapäätösten lail‐
lisuutta. Mikäli tarjouskilpailuun osallistunut ehdokas kokee tulleensa hylätyk‐
si  väärin  perustein,  hän  voi  turvautua muutoksenhakuun.  Ensisijainen muu‐
toksenhakukeino hankintalain vastaisesta hankintaprosessista tai hankintapää‐







hetkellä  julkisista  hankinnoista  annetussa  laissa  ei  ole  säännöksiä  hankintail‐
moituksen  tai  tarjouspyynnön kielestä. Lain perusteluissa kuitenkin  todetaan, 
että  tarjouspyyntö  voidaan  laatia  suomen  tai  ruotsin  kielellä  taikka  jollakin 
muulla Euroopan unionin virallisella kielellä. 
Oikeusministeriön  näkemyksen  mukaan  hankintayksiköllä  on  kielilain  ja 
julkisista hankinnoista  annetun  lain  säännösten valossa  lähtökohtaisesti mah‐













jokaisen  hankinnan  yhteydessä  hankinnan  luonteeseen  soveltuva,  hankinta‐
lainsäädännön  mukainen  menettelytapa  [Eskola  ja  Ruohoniemi,  2007].  EU‐
kynnysarvot  ylittävissä  hankinnoissa  on  noudatettava  tarkempia  ja  yksityis‐
kohtaisempia menettelytapoja  kuin  EU‐kynnysarvot  alittavissa  hankinnoissa. 
Poikkeavista menettelytavoista johtuen hankintayksiköillä on enemmän vaiku‐
tusmahdollisuuksia juuri EU‐kynnysarvot alittavissa hankinnoissa. 
 Tekniikan  kehittyminen  on  vaikuttanut  myös  kilpailuttamismenetelmiin. 
Uudeksi vaihtoehdoksi on  tullut sähköinen hankintamenetelmä. Menetelmällä 
on runsaasti etuja perinteiseen hankintakäytäntöön nähden. Se helpottaa huo‐








ehkäisemiseksi  tarjousasiakirjat  selostuksineen  asetetaan  julkisesti  nähtäville. 
Menettelyllä on tarkoitus varmistaa, että tarjousten vertailussa tarjoajia kohdel‐
laan syrjimättömästi sekä tasapuolisesti. 
Asiakirjojen  julkisuus  ei kuitenkaan  estä hankintayksiköitä  ajamasta omia 





sä  painottavat,  on  välttämätöntä  tutustua  hankintayksiköiden  pääsääntöisiin 
tehtäviin. 
Hankintalaissa  hankintayksiköiksi  määritellään  valtio,  kunnat  sekä  kun‐
tayhtymät. Aho [2009] tarkastelee hankintayksikköjä tilaajina. Tilaajalla tarkoi‐















nostusta on  lisännyt  lukuisien projektien  saavuttama huima  suosio,  joista esi‐
















syä  lähdekoodiin  sekä  oikeutta muokata  alkuperäinen  lähdekoodi  [Ajila  and 
Wu, 2007]. Avoimuuden on  tarkoitus antaa kehittäjäyhteisölle käyttöoikeudet 
hyödyntää  olemassa  olevia  sovelluksia  sekä  käyttää  näitä  uusien  sovellusten 
runkona. Lähdekoodin uusiokäytöllä on lukuisia etuja. Uusiokäytön avulla so‐





mahdollisuus  taloudelliseen  hyötyyn.  Sitä  varten  avoimelle  lähdekoodille  on 
kehitetty  lisenssijärjestelmä,  jota käsitellään  tarkemmin  luvussa 5. Taloudellis‐
ten mahdollisuuksien  lisäksi kehittäjiä motivoi ainutlaatuinen  tilaisuus oppia. 















tyisesti  erikoisaloille  suunnatut  sovellukset  sekä  palvelinohjelmat  ovat  niitä 
sektoreita,  joilla  avoimet  ohjelmat  ovat menestyneet hyvin.  Suurelle käyttäjä‐




mien  ohjelmien  kyvyistä.  Ennen  avoimia  ohjelmia  vain  yksi markkinajohtaja 
tarjosi  tuen kaikille  laitteistoalustoille. Avoimeen  lähdekoodiin pohjautuva Li‐
nux‐käyttöjärjestelmä onnistui siinä, missä  lukuisat muut kaupalliset ohjelmat 












Avoimien ohjelmien yleistyminen on  saanut monia  epäilemään  avoimien oh‐






















Eräs esimerkki avoimien ohjelmien  suorituskyvystä on Millerin  tekemä  tutki‐














Tietoturvalla  usein  tarkoitetaan  kahta  asiaa,  ohjelmien  turvallisuutta  sekä 
yksityisyyttä. Avoimen  lähdekoodin yhteisön mukaan avoimien ohjelmien tie‐
toturva  perustuu  nimenomaan  lähdekoodin  avoimuuteen. Käytännössä  kuka 
tahansa voi  tutkia ohjelmien  toimintoja vaikkapa  troijalaisten varalta  [Hansen 
et  al.,  2002].  Lähdekoodin  läpikäyminen  auttaa  havaitsemaan  tietoturva‐
aukkoja sekä julkaisemaan niille korjaustiedostoja. Laajan kehittäjäyhteisön an‐
siosta  ilmoitetuille  tietoturva‐aukoille  ilmestyy korjaustiedostot  lähes  reaaliai‐









Avoimien  ohjelmien  myötä  koko  tietoturvan  käsite  on  alkanut  muuttua. 
Ennen vallalla ollut käsitys  tiedon kätkennästä  tietoturvaa edistävänä  tekijänä 
on alkanut väistyä. 
Tietoturvasta puhuttaessa on tärkeää korostaa projektijohtamisen roolia se‐
kä  sen  vaikutusta  lopulliseen  tuotteeseen. Avoimien  ohjelmien kohdalla keh‐
non  projektijohtamisen  riski  on  paljon  pienempi  kuin  suljetuissa  ohjelmissa. 
Laajasta kehittäjäyhteisöstä löytyy helpommin motivoituneita kehittäjiä. 
Kun lähdekoodi on avoimesti saatavilla, käyttäjien ei tarvitse sokeasti uskoa 
sovelluksen  lähdekoodin  laatuun. Suljetun  lähdekoodin kohdalla käyttäjällä ei 
ole mahdollisuutta varmistua  lähdekoodin  laadusta. Kaikki havaitsemattomat 











tiedot haavoittuvuuksien  etsimiseksi.  Sen  lisäksi,  että  avoimuus  sallii vapaan 

















Avoimien  ohjelmien  tarjoamia mahdollisuuksia  on  huomattu myös  sellai‐
sissa  instituutioissa,  joissa  tietoturvaan kiinnitetään erityisen paljon huomiota. 
Tuorein  esimerkki  avoimien  ohjelmien  vallankumouksesta  löytyy  Ranskasta, 
jonka  armeija päätti hankkia  sähköpostiohjelmakseen Mozilla Thunderbirdin. 








Ranskan  puolustusministeriön,  talousministeriön  sekä  sisäasiainministeriön 




vin  koordinoidusta  kehitysprosessista.  Sekä  suljetulla  että  avoimella  koodilla 










ohjelmien  lisenssien  vaatimuksena  on,  että  ohjelman  lähdekoodi  on  julkisesti 
saatavilla ja että se antaa oikeudet asettaa jakeluun muokatun lähdekoodin tie‐
tyin rajoituksin, lisenssityypistä riippuen [Colazo and Fang, 2009]. 
Lisenssityypit  voidaan  luokitella  kolmeen  kategoriaan  niiden  rajoittuvuu‐
den mukaan. Nämä kategoriat ovat erittäin rajoittava, kohtalaisen rajoittava se‐
kä rajoittamaton [Fershtman and Gandal, 2007]. 
Esimerkki  erittäin  rajoittavasta  lisenssityypistä on GPL. Kyseinen  lisenssi‐
tyyppi  velvoittaa  käyttäjiä  asettamaan  julkisesti  saataville  kaikki  sovellukset, 
jotka sisältävät GPL‐lisenssillä suojattua  lähdekoodia. Tästä  johtuen niihin so‐





la,  joita  halutaan  pitää  ilmaisina  sekä  avoimina.  Yritysmaailmassa  GPL‐
lisenssin käyttö on harvinaisempaa. Syynä siihen on sen tiukat ehdot, jotka ra‐
joittavat  lähes kokonaan kehittäjien mahdollisuuksia hyötyä  lähdekoodista  ta‐
loudellisesti.  Yritykset  käyttävät  paljon  rahaa  avoimien  ohjelmien  kehittämi‐
seen eivätkä mielellään halua jakaa kehitystyönsä tuloksia kilpailijoiden kanssa.  
Kohtalaisen  rajoittavat  lisenssityypit sisältävät GPL‐lisenssien  tavoin myös 





 Rajoittamattomat  lisenssityypit  antavat  käyttäjille  lähes  kaikki  omistusoi‐





tämänsä  lähdekoodiaan  kilpailijoiden  kanssa.  Tällöin  on  luontevaa  hankkia 






Pahimmassa  tapauksessa  yritys  voi  syyllistyä  lisenssirikkomukseen  ja  joutua 
maksamaan merkittäviä korvauksia. Lisäksi  se voi menettää omistusoikeudet 
kehittämäänsä tuotteeseen. 
Toinen  merkittävä  haaste  on  lisenssirikkomusten  valvominen.  Vaikka 
avoimen lähdekoodin lisenssit tarjoavatkin yksinoikeudet lähdekoodiin, suurin 
osa  silti  velvoittaa  tekijänoikeuksien  haltijaa  pitämään  lähdekoodi  avoimena. 
Näin  ollen  kuka  tahansa  voi  nähdä  ohjelman  toimintaperiaatteen  ja  pienillä 
muutoksilla hyödyntää sitä. 
  BSD‐lisenssi on kehitetty erityisesti niitä yrityksiä varten,  jotka  tavoittele‐
vat avoimesta  lähdekoodista  taloudellista hyötyä. Sillä on  lukuisia etuja,  jotka 
tekevät  siitä  erinomaisen  vaihtoehdon  kaupallisia  ominaisuuksia  arvostaville 









Edellä  lueteltujen ominaisuuksien  lisäksi BSD‐lisenssillä varustettua  lähde‐
koodia  voidaan myös  hyödyntää  osana  suljetun  lähdekoodin  ohjelmaa. Käy‐
tännössä  kuka  tahansa  voi muokata NetBSD‐käyttöjärjestelmää,  lisätä  siihen 
yhden ainoan  rivin koodia  ja  sopivan  lisenssin alla yrittää myydä  sitä omana 
käyttöjärjestelmänä  [Michaelson,  2004].  Juuri  tästä  syystä  eräästä BSD‐käyttö‐
järjestelmän muunnelmasta on  tullut maailman  toiseksi suosituin käyttöjärjes‐












Olemme  tässä  tutkielmassa  osoittaneet  avoimien  ohjelmien  soveltuvan  hyvin 





sellaisia  ominaisuuksia,  joita  hankintayksiköt  painottavat  hankintapäätösten 
teossa 
Kuten  aikaisemmin  olemme  todenneet,  hankintayksiköillä  on  ratkaiseva 
rooli  julkisessa  tarjouskilpailussa.  EU:n  asettamat  direktiivit  on  useimmiten 
laadittu niin, että ne mahdollistavat  jäsenmaiden aluehallintojen harrastaa sel‐
laista  politiikka,  joka  parhaiten  edistää  alueellista  hyvinvointia.  Direktiivien 









taas  aluehallinnot  korostavat  enemmän  taloudellisia  seikkoja.  Tässä  luvussa 
avoimien ohjelmien etuja käsitellään juuri näiden kahden tekijän suhteen.  
6.1. Ideologiset edut 
Euroopan  unionin  kiinnostus  avoimeen  lähdekoodiin  on  kasvanut  tasaisesti. 
Kiinnostuksen kasvuun on vaikuttanut kaksi pääasiallista syytä. Ensimmäisek‐
si, avoin lähdekoodi auttaa eurooppalaista teknologiaosaamista kuromaan Yh‐
dysvaltojen  etumatkan kiinni. Toiseksi, valtioiden  sekä  julkishallinnon yhä  li‐
sääntyvä riippuvuus  järjestelmätoimittajasta on herättänyt huolen  julkishallin‐
non  omavaraisuudesta.  Liiallinen  riippuvuus  yhdestä  järjestelmätoimittajasta 
nähdään suurena turvallisuusriskinä [Fuggetta, 2003].   




ta monipuolisempia  sekä  laadukkaampia kuin yhden  toimittajan kehittämistä 
sovelluksista. 
Toinen merkittävä  ideologinen  etu,  joka  avoimilla  ohjelmilla  saavutetaan, 
liittyy monopolien rikkomiseen. Yksi EU:n tärkeimmistä tehtävistä on kulutta‐
jan  oikeuksien  valvominen.  Monopolitilanteessa  yrityksellä  on  käytännössä 
täydellinen hallinta markkinoista. Tällöin monopoliyritys voi määrätä tuotteelle 




Avoimien  ohjelmien  avulla  sovellusmarkkinoille  saadaan  kilpailutilanne, 
joka  pakottaa  kaupallisia  sovelluskehittäjiä  alentamaan  tuotteidensa  hintoja 
vastaamaan  paremmin  niiden  reaaliarvoa. Kilpailutilanteesta  hyötyvät  erityi‐
sesti  erikoisalojen  toimijat,  sillä  juuri  erikoisalojen  ohjelmistot  ovat  kilpailun 
puuttumisen vuoksi eniten ylihinnoiteltuja [Bitzer and Schröder, 2002]. 
Huomattava  osa  hankinnoista  sisältää  projekteja,  joihin  osallistuu  useita 












novaatioiden sekä  tieteellisen  tutkimuksen aloilla  tulee kuroa kiinni. Heikom‐
massa asemassa olevien alueiden on pystyttävä ottamaan käyttöön innovatiivi‐
sia  keinoja,  joilla  voidaan  ylläpitää  sekä  kehittää  alueellista  elinkeinoelämää. 
Innovaatiostrategiassa  korostetaan  osaamiseen perustuvan  taloudellisen  kehi‐
tyksen merkitystä ensisijaisena keinona taistelussa työttömyyttä vastaan. 
Ollakseen  kilpailukykyisempiä  yritysten  tulee  ennakoida  kansainvälisillä 
markkinoilla  yhä  kiihtyvämmällä  vauhdilla  tapahtuvia muutoksia  ja mukau‐
duttava  niihin.  EU:n  antama  asetus  julkisista  hankinnoista  auttaa  erityisesti 
aloittelevia yrityksiä [Karjalainen and Kemppainen, 2008].  
Julkisessa  tarjouskilpailussa pienyrityksillä sekä aloittelevilla yrityksillä on 














kuntien  toimijat pystyvät  tarjoamaan  tietoteknisen  osaamisen  osalta  lähestul‐
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teena on  luoda aivan uudenlaisia tietokoneita  ja näyttöjä,  jotka mahdollistavat 
ihmisille  luonnollisen  tavan olla vuorovaikutuksessa  tietokoneen kanssa. Kun 
vuorovaikutus on luonnollista, on myös käyttö helppoa. 
 





tänyt  läpimurtoa  ihmisen  ja  tietokoneen välisessä vuorovaikutuksessa  (Verte‐
gaal & Poupyrev, 2008). Nykyisellä tekniikalla on mahdollista tehdä esimerkik‐






laitteen  käytön  oppiminen  nopeaa  ja  käyttäminen  helppoa.  Ihminen  pystyy 
manipuloimaan  käsillään  esineitä  tavoilla,  joita  nykyiset  käyttöliittymät  eivät 
tue, tästä esimerkkinä vääntäminen, taittaminen ja pinoaminen. Tämän potenti‐
aalin mahdollistaminen  ihmisen  ja  tietokoneen  välisessä  vuorovaikutuksessa 
vaatii aivan uudenlaisia metaforia laitteiden suunnitteluun. Tässä tutkielmassa 
esittelen uutta, vielä kehityksensä alussa olevaa käyttöliittymätyyppiä: or-
gaanista käyttöliittymää, sen vuorovaikutustekniikoita, eroja perinteiseen sekä 







Nimitys “orgaaninen käyttöliittymä” valittiin Roel Vertegaalin ja Ivan Poupy-
revin (2008) mukaan kuvaamaan kyseistä käyttöliittymätyyppiä, koska se saa 
inspiraationsa miljoonista luonnossa esiintyvistä orgaanisista muodoista. Or-
gaaninen käyttöliittymä voi siis näyttää miltä tahansa, koska orgaanisen käyttö-
liittymän ydin ei ole ulkomuodossa, vaan vuorovaikutuksessa ihmisen ja ko-
neen välillä. Orgaaninen käyttöliittymä koostuu kolmesta asiasta: 1. Näyttö on 
syötelaite, 2. Muoto vastaa toimintaa, 3. Näyttö muovautuu toiminnan mukaan 
(Vertegaal & Poupyrev, 2008). 
Perinteisessä käyttöliittymässä syöte- ja palautelaite ovat täysin erillään: 
käyttäjä antaa syötteen hiirellä ja saa palautteen näytölle. Orgaanisessa käyttö-
liittymässä näitä ei voi erottaa toisistaan, koska käyttäjä on suoraan käsillään ja 
sormillaan vuorovaikutuksessa näytön ja sillä olevien graafisten objektien 
kanssa samaan tapaan kuin reaalimaailman esineiden kanssa (Holman & Ver-
tegaal, 2008).  
”Muoto vastaa toimintaa” tarkoittaa sitä, että näytön fysikaalinen muoto on 
suunniteltu vastaamaan sen käyttötarkoitusta. Tämä kriteeri on siis hyvin sa-
moilla linjoilla kuin affordanssi eli laitteen fysikaaliset ominaisuudet, joista ih-
minen pystyy päättelemään, millaisilla tavoilla laitetta voi käyttää. Esimerkkinä 
tästä Holman ja Vertegaal käyttävät näyttöä, jonka kääntäminen kääntää myös 
näytöllä olevan näkymän.  
Näytön muovattavuudella tarkoitetaan sitä, että näyttö muovautuu käyttä-
jän erilaisiin konteksteihin. Esimerkkinä on Readius (esitellään kohdassa 3.1), 
jonka näyttö rullautuu tarvittaessa auki kaksinkertaistaen näyttötilan. Tulevai-
suudessa näyttö ei olisikaan enää staattinen ja pysyvä muodoltaan, vaan käyt-
täjä voisi vääntää ja taitella näyttöä. Tietokone voisi myös itse aktiivisesti muut-
taa muotoaan esittääkseen informaatiota, jolloin fysikaalinen muoto itsessään 
toimisi näyttönä. Tällöin käyttäjän ja tietokoneen välillä olisi kineettistä vuoro-
vaikutusta.  
2.2. Erot perinteiseen ja kosketuskäyttöliittymään 
Kuten jo edellisessä kohdassa todettiin, niin orgaaninen käyttöliittymä eroaa 
perinteisestä käyttöliittymästä monella tavalla. Taulukko 1 esittelee joitakin or-
gaanisen käyttöliittymän keskeisiä vuorovaikutustapojen eroja verrattuna pe-




















 Taulukko 1: Orgaanisen ja tavallisen käyttöliittymän vuorovaikutustapojen 
vertailua (Rekimoto, 2008). 
Rekimoto pohtii artikkelissaan myös kosketuskäyttöliittymän (tangible user 
interface) ja orgaanisen käyttöliittymän samankaltaisuuksia sekä eroja. Hän to-
teaa, että vaikka kosketuskäyttöliittymällä ja orgaanisella käyttöliittymällä on 
monia yhtymäkohtia, niin ne ovat silti selkeästi erilaiset. Kosketuskäyttöliitty-
mäsysteemeissä käytetään usein fyysisiä esineitä vuorovaikutuksen välineenä. 
Yleensä näillä esineillä on selkeä käyttötarkoitus, jonka takia kosketuskäyttöliit-
tymä on monesti suunniteltu vain jotain tiettyä sovellusta varten. Orgaanista 
käyttöliittymää käytetään suoraan sormilla tai kädellä ilman mitään välineitä. 
Näin orgaaninen käyttöliittymä ei ole sidottu johonkin tiettyyn sovellukseen. 
Rekimoto (2008) päätyy siihen tulokseen, että kosketuskäyttöliittymä on järki-
peräisempi kuin orgaaninen käyttöliittymä, joka puolestaan on tunteita herät-
tävä ja suuntautunut enemmän kommunikointiin. 
3. Kineettis‐orgaaninen käyttöliittymä 
Kineettis-orgaaninen käyttöliittymä on orgaaninen käyttöliittymä, joka käyttää 
fyysistä liikettä informaation esittämiseen ja kommunikointiin käyttäjille (Par-
kes, Poupyrev & Ishii, 2008). Liike on aina kiehtonut ihmistä. Elokuvat ja niiden 
saavuttama suosio ovat vakuuttavimmin todistaneet, että liike on ihmiselle tär-
keä kommunikaation väline. Äskettäin kehitetyt tekniikat kuten pikkuruiset 
moottorit ja orgaaniset aktuaattorit ovat luoneet uusia mahdollisuuksia siirtää 






temuksen  lisäksi kuuloaistiin,  tuntoaistiin  ja  liikeaistiin perustuvia  tuntemuk‐
sia. Kineettis‐orgaanisen käyttöliittymän liike on selkeästi käyttäjän nähtävissä. 
Liikkeellä  on  suunta  ja  kiihtyvyys.  Käyttöliittymä  voi  kohdistaa  liikevoimaa 
käyttäjään tai muuhun ympäristöön. Myös käyttöliittymän fysikaalisia piirteitä 
kuten pinnan muotoa  tai pinnan materiaalivaikutelmaa  voidaan  kontrolloida 
vuorovaikutuksen aikaansaamiseksi. 
3.1. Kineettis‐orgaanisen käyttöliittymän eri vuorovaikutustavat 





Esimerkkinä  dynaamisia  ja  fysikaalisia  ohjaimia  käyttävästä  käyttöliitty‐
mästä voidaan mainita PICO (kuva 1, pieni kuva), joka käyttää kokoelmaa pöy‐






Liikettä voidaan käyttää datan  ilmentämiseen  tai datan muutoksen  ilmen‐
tämiseen. Pysähtyneenä  tämän käyttöliittymän ei  tarvitse esittää mitään  infor‐
maatiota,  vaan  pelkästään  sen  liike  toimisi  ns.  näyttönä. Yhtenä  esimerkkinä 
voidaan käyttää Pinwheels‐projektia, jossa datavirta, kuten osakemarkkinoiden 
aktiivisuuden  monitorointi,  muunnetaan  väkkärän  liikkeeksi.  Myötäpäivään 
kiihtyvä  liike  tarkoittaa  esimerkiksi  osakemarkkinoiden  kiihtymistä.  Toinen 
kiinnostava tapa käyttää liikettä informaation kommunikointiin löytyy haptisis‐
ta käyttöliittymistä. Haptinen käyttöliittymä mahdollistaa ns. informaation tun‐
temisen  tuntoaistin  ja  liikeaistin  avulla. Käyttäjän  sormien  tai  käden  liikkeitä 
voidaan  rajoittaa  voimapalautekäyttöliittymässä  (force‐feedback  interface)  tai 
käyttäjän  ihoa  stimuloida mekaanisesti  tuntokäyttöliittymässä  (tactile user  in‐
terface).  
Uusi  luokka  kineettis‐orgaanisia  käyttöliittymiä  tallentaa  liikettä  ja  eleitä 
suoraan  ihmiskehosta  ja  toistaa ne  luoden vaikutelman elävästä organismista. 
Topobo  (kuva 1,  iso kuva) on hyvä esimerkki  tällaisesta käyttöliittymästä. To‐





liikkumattomista  ja motorisoiduista  osista  eläintä  tai  luurankoa muistuttavan 
rakennelman, jota työntämällä, vääntämällä ja vetämällä saadaan aikaiseksi lii‐
ke. Jokainen yksittäinen komponentti rakennelmassa voi tallentaa ja toistaa yk‐
silöllisen  liikkeensä muodostaen monimutkaisen  liikekäyttäytymisen koko  ra‐
kennelmaan.  Esimerkiksi  etupään  raajoille  voidaan  tallentaa  erilaista  liikettä 




Kuva 1: Iso kuva: Topobo voidaan koota eläintä muistuttavaksi hahmoksi, pieni 






kokoisina  tai  peräti  rakennuksen  kokoisena.  The  Source  ‐installaatio  edustaa 
toisenlaista tapaa suunnitella muotoaan muuttavia laitteita. The Source koostuu 




Suunniteltaessa käyttöliittymiä, jotka käyttävät liikettä vuorovaikutustapana, 
pitää ottaa huomioon monta asiaa: muoto ja materiaali, kineettinen muisti, tois-
tettavuus ja tarkkuus sekä hienojakoisuus ja emergenssi.  










hidastaa  liikkeitään,  liikkua ajassa eteen  ja  taaksepäin sekä muistaa muotohis‐
toriansa ja jakaa ne muiden esineiden kanssa.  
Keinotekoisen liikkeen tunnistaa toiston tarkkuudesta. Jos kineettis-
orgaaniseen käyttöliittymään lisäisi variaatiota tai jopa melua liikkeen toistoon, 
niin se loisi vaikutelman orgaanisuudesta.  
Hienojakoisuudella tarkoitetaan muodon ja mekaniikan jakamista pieniksi 
osasiksi, jotka voisi yhdistää digitaalisiin kontrollirakenteisiin, uusiin materiaa-
leihin ja aktuaattoreihin. Tällä tavoin suunnittelija voisi helposti yhdistää ki-
neettisiä elementtejä käyttöliittymiin sekä jokapäiväisiin esineisiin, kotiin ja 
työpaikalle. Emergenssi on prosessi, jossa kokoelma yksinkertaisia sääntöjä 
määrittää monimutkaisen kaavan muodostamisen tai käytöksen. Suunnittele-
malla kineettis-orgaanisia käyttöliittymiä emergenssin avulla, voitaisiin luoda 







Readius  (kuva  2) on Polymer Visionin vuonna  2008  julkaisema  ensimmäinen 
taskukokoinen elektroninen  lukulaite  (eReader),  jolla voi  lukea kirjoja,  sähkö‐








Kuva 2: Readiuksen näyttö kokonaan auki rullattuna (www.readius.com) 
Tekniikaltaan näyttö on EPD‐näyttö,  joita kutsutaan usein myös elektroni‐
siksi mustenäytöiksi (E‐Ink display). Elektroninen muste toimii siten, että se si‐
sältää  tuhansia mikrokapseleita,  joista  jokaisessa  on  positiivisesti  varautunut 
valkoinen partikkeli  ja negatiivisesti varautunut musta partikkeli. Kun  laittee‐
seen  luodaan  negatiivinen  sähkökenttä,  valkoiset partikkelit  nousevat mikro‐
kapselissa  ylimmäksi  saaden  kyseisen  pikselin  näyttämään  valkoiselta,  sama 
toimii myös päinvastoin. (Co & Pashenkov, 2008) 
Readiuksen  rullattavan näytön affordanssi on sama kuin kirjan eli kaikille 







SmartSkin (kuva 3) on interaktiivinen, monikosketuksen mahdollistava pöytä-
taso. SmartSkin tunnistaa käyttäjän käden läheisyyden noin 5-10 sentin päästä 
pöydästä. Pinnan ei tarvitse olla pöytätaso, vaan minkä tahansa huonekalun 
tai vaikka robotin pinta voisi  toimia näyttönä (Rekimoto, 2008). SmartSkin voi 
tunnistaa myös useamman käyttäjän kosketuksen, jolloin se mahdollistaa yh-
teistyön samalla tasolla. SmartSkin mahdollistaa erilaisten eleiden käyttämisen 
kuten käsivarrella pyyhkäisemisen useamman objektin siirtämistä varten tai 





Kuva 3: SmartSkin tunnistaa monikosketuksen (Rekimoto, 2008). 
SmartSkin  perustuu  kapasiteettiseen  tunnistamiseen,  joka  käyttää  ruudu‐




tuksen suuruus voidaan  tunnistaa  johtavan objektin  läheisyys. Kapasiteettisen 








Gummi (kuva 4) on pankkikortin kokoinen joustava käyttöliittymäprototyyppi. 
Kun Gummia pitää kahdella kädellä, niin sitä on mahdollista taivuttaa pysty-
akselin suuntaisesti ja samalla laitteen takapuolella oleva kosketuslevy paikan-
taa sijainnin (Schwesig, 2008). Gummia varten tehtiin karttasovellus, jossa kart-
taa voi rullata ylös ja alas kosketuslevyn avulla sekä zoomata taittamalla joko 
sisään (lähentää) tai ulospäin (loitontaa). Käyttäjä voi myös kontrolloida zoo-
mauksen nopeutta: taivuttamalla kevyesti saa zoomattua hitaasti ja tasaisesti, 





Kuva 4: Gummia taivutetaan zoomatessa (Schwesig, 2008). 
Gummi on alun perin saanut innoituksensa uudesta orgaanisesta  ja  jousta‐








selkeä  affordanssi:  taivuttaminen. Gummin muotoa  voi  tarvittaessa  (halutes‐
saan  zoomata) muuttaa,  joka  toimii  siis kolmannen periaatteen mukaan. Toi‐
saalta Gummi ei muuta itse omaa muotoaan eikä käyttämisen lopettamista var‐




koitukseltaan  mitä  vain,  mutta  sen  perimmäinen  tarkoitus  on  mahdollistaa 
luonnollinen vuorovaikutus ihmisen ja tietokoneen välillä. Tällaisten käyttöliit‐
tymien  suunnittelu vaatii monitieteellisen osaamisen yhdistämistä  robotiikan, 






Monet esitellyistä orgaanisista käyttöliittymistä ja mahdollisista vuorovai-
kutustavoista tuntuvat olevan suoraan tieteiskirjallisuudesta. Onkin kiinnosta-
vaa tietää, mitä orgaanisten käyttöliittymien saralla vielä saavutetaan seuraa-
van kolmenkymmenen vuoden aikana. Sillä välin voidaan väitellä siitä, ovatko 
orgaaniset ja elävän kaltaiset tietokoneet mahtavia ja käyttäjiensä elämänlaatua 
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